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ТИТКО 


Всем доброго времени! Оставший- 
ся позади октябрь для нас проле- 
телкак-то незаметно: причиной то- 
муигры, многих из которых мы уже 
заждались. Наверное, те же чув- 
ства и унаших читателей, которые 
постепенно вошли в привычный 
ритм жизни (к школе/университе- 
ту/работе тоже, знаете ли, надо 
привыкнуть), попробовали на вкус 
плоды стараний разработчиков и 
теперь ждут момента, когда насту- 
пит тот осенний период, который 
традиционно щедр на открытия и 
сюрпризы. Перед маячащими где- 
то вдалеке Рождеством и Новым 
Годом нашим авторам предстоит 
немало работы — пусть нелегкой, 
но обязательно приятной. Допол- 
нительный повод, чтобы порадо- 
ваться сейчас есть и у вас — ведь в 
руках свежий номер "Виртуальных 
радостей". 


Кратенько сориентируем по номеру. 
Начнем, разумеется, с обзоров на са- 
мые "горячие" игры прошедшего ме- 
сяца. Перво-наперво бегом на стра- 
ницу 12, где вас уже заждалась ре- 
цензия на Сотрапу ой Негое$. Отдав 
даньуже давно появившемуся на при- 
лавках военно-историческому хиту, 
знакомимся с впечатлениями от "'То- 
тики” за номером 3 (страницы 16- 
17). Кого-то обидели? А как же — не- 
подалеку хмурит брови Саезаг ПМ 
(страница 9), царственно восседает 
на странице 10 Весоп, грозят кула- 
ками и трофейными пулеметами "В 
тылу врага: Диверсанты 2” (страни- 
ца 9), вытянул удивленное лицо Шедо 
З4аг М/агъ: Тне Опота! ТТоду (ищи- 
те на странице 13), стучит в негодова- 
нии клюшкой МНЕ 07 (мнение о нем 
— страница 11) и преподает урок ре- 
волюции Чи Саизе (итоги Юрия Ми- 
хайлова на страницах 14-15). Фу-х... 
Перевести дух не удастся до тех пор, 
пока не ознакомитесь со свежайши- 
ми мнениями относительно послед- 
них фильмов, среди которых нашлось 
немало современных комедий. 
Изучив последние новости игрового 
мира, наведав раздел "Приставки", 
отыскав еще два анонса на долго- 
жданные проекты и нарыв еще массу 
полезной информации из других руб- 
рик, можете считать задачу-макси- 
мум выполненной. Но не расслабляй- 
тесь, ибо мы встретимся в декабре! 


АНОНСЫ 

Представители французской 
ЦЫ5ой подтвердили муссировавшие- 
ся слухи относительно второй части 
тактического экшена — Спо$1Весоп: 
АФуапсед \М/агпоЖег 2. Так как гово- 
рить о чем-то конкретном пока рано- 
вато, скажем лишь о предположи- 
тельной дате релиза новинки — нача- 
ло 2007-го. Вышеуказанное же назва- 
ние продолжения, скорее всего, ра- 
бочее и ближе квыпуску игры сменит- 
ся на более благозвучное. 


Анонсирована ролевая стратегия 
Агсапе Кедюп$: А Нетад Зпа4ом/ от 
известной команды Эйрпеппе 
ЗоЯмиаге. Данный проект представля- 
ет из себя ставшее уже привычным 
сочетание жанров ВРС и ВТФ, с воз- 
можностью участия подопечного от- 
ряда в эпических битвах, которые бу- 
дут реализованы в честном ЗО. Раз- 
работчики решили не мелочиться с 
ролевой составляющей и предлагают 
прокачивать не одного героя, а всех 
подчиненных скопом. Развивая их на- 
выки и умения, мы сможем пройти 
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сингловую часть Агсапе 1едюп$ не в 
строго предписанном порядке — 
миссии (коих порядка сотни) и квесты 
можно будет выбирать. Результатом 
стараний игроков станет сильная, хо- 
рошо подготовленная армия, которая 
будет мало напоминать тех хлюпиков, 
с которыми мы встретились вначале. 
ВРО/АТ$ появится в 2007-м году, 
причем порадует не только владель- 
цев РС, но и ярых консольщиков. 


Берем в руки шотганы, плотоядным 
взглядом ищем кошку неподалеку и 
не застегиваем ширинку! Те, кто не 
понял, что это за околесица — пере- 
ходят к следующему новостному со- 
общению, а для остальных приятная 
новость — Роза! Ш быть! Не верить 
руководителю Нипптд МЛ $06550гз, 
Винсу Дейзи (Мпсе Ое35), нет причин, 
ибо поклонники сумасшедшего Чува- 
ка уже заждались продолжения без- 
башенных приключений самого опас- 
ного почтальона в мире. Заявленному 
желанию делать экшен на движке 
Зоигсе можно было бы искренне по- 
радоваться, кабы не дата выхода тре- 
тьей части — 2008-й год. С нынешни- 
ми "готиками" и "кризисами" мы даже 
затрудняемся предположить, что бу- 
дет через год, а тут... Ладно, сожмем 
кулаки покрепче, скрестим пальчики и 
порадуемся за "Акеллу", которую при- 
влекли для сотрудничества в работах 
над Роз! Ш (видимо, как издатель 
российская компания “бегущих с 
ножницами" вполне устроила и они 
решили не оставаться в долгу). Гряду- 
щие похождения известного асоци- 
ального типа приобретут новые крас- 
ки, ведь в игре ожидается присут- 
ствие знаменитостей из журнала 
Раубоу и даже два российских персо- 
нажа (их пока тщательно скрывают). 


Земля полнится слухами, а в Сети 
появилась неофициальная информа- 
ция о том, что уже сейчас ведутся ра- 
боты над 4и${ Саизе 2 — продолже- 
нием крепкого экшена, который су- 
мел привлечь внимание игровой об- 
щественности совсем недавно. Раз- 
работкой занимается компания 
Ауа!апспе Заз, а от издателя, ЕЮ0$ 
и\егасйуе, в самом скором времени 
ждем официального пресс-релиза. 


ИНТЕРНЕТ 


Заработало онлайновое предста- 
вительство южнокорейской асйНоп/ 
ВРС Ктадот Упаег Риге: Сисе о? 
Боот — млммм.КисоЧ.сот. Этот те- 
перь уже практически полностью ро- 
левой проект (ранее нам в подчине- 
ние отдавалась целая ватага героев) 
основывается на популярной фэнтэ- 
зийной вселенной. Заглянув наангло- 
язычный сайт, вы сможете ознако- 
миться с особенностями игры, узнать 
побольше о главных действующихли- 
цах, посмотреть на многочисленные 
скриншоты, арты и видеоролики, а 
также почитать экспертные оценки 
прессы. 


Очень стильный, выполненный с 
применением последних Йазп-техно- 
логий сайт зеа#!-экшена Азза$$`$ 
Сгеед (весть о появлении на РС кото- 
рого была радушно воспринята все- 
ми) располагается здесь: ЮВр:// 
аззаззтесгеед.и$.иЫ.сот/падех.рйр. 
Ключевые особенности очень креп- 
кой игры, тематические обои для ра- 
бочего стола, масса скриншотов и да- 
же инструментарий для создания 
фан-сайта — это лишь малая толика 
того, что можно увидеть, не поленив- 
шись набрать в браузере вышеприве- 
денную ссылку. 


5712 р. 
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"Дальнобойщики: Транспортная Компания" 


мммм.2Кдагтез.согп/гайгоаЧ$/гайго- 
а4$.иТ — как можно догадаться из 
названия странички, этот линк приве- 
дет вас на официальный сайт вскоре 
ожидаемого $4 Меег$ Вашоа4$!, 
который создается не без участия со- 
временного гуру игростроя. Увлека- 
тельное описание каждого парово- 
за/дизельного локомотива/электро- 
поезда, биографии магнатов желез- 
ных дорог и подборка высококачест- 
венных файлов уже ожидают самого 
подробного рассмотрения. 


Представительство еще одного го- 
рячо ожидаемого проекта от той же 
студии 2К, Знопапо4 Кедепа$, рас- 
полагается здесь: мимм.2Кдатез. 
сот/топапоедепа$. Помимо стан- 
дартных в общем-то сведений о раз- 
работчиках и их детище, можно ска- 
чать англоязычную демо-версию бу- 
дущей стратегии, которая соберет 
самое лучшее из того, что нам так 
нравилось во всех выходивших 
ЗнопапоЮ'ах. 


Признаться, с подобным мы стал- 
киваемся впервые — не успел еще 
появиться на прилавках Мсго$ой 
Рав Зитцаюг Х, как господа из МИА 
Наге Емецаттег( начали работать 
над адд-оном к новинке под названи- 


А$5а$5йт $ Сгое! 


ем АнсгаН РомегРаск. Ехрапзюп-пак 
добавит к уже существующим новые 
летательные аппараты, предложит 
набор дополнительных миссий и по- 
явится... правильно, одновременно с 
оригиналом. Стоит ли добавка не- 
предвиденных расходов, можно уз- 
нать на страничке адд-она (В р:// 
домлапаге.согл/ромиег_раскК), где рас- 
положились описание пака, обои и 
видео. На последнее, кстати, совету- 
ем обратить пристальное внимание, 
ибо название до боли знакомое — 
М/по$ о! Ромег: Неаму Вотфегз апа 
4е!$ (это дополнение ранее уже изда- 
валось для предыдущих версий "мел- 
комягкого" симулятора). 


Практически накануне выхода эко- 
номическая стратегия "Дальнобой- 
щики: Транспортная Компания" от- 
крыла двери своего официального 
сайта — ммм. ОК.пЙа.ги. Ресурс, по- 
священный игре, которая разрабаты- 
вается компанией МКГА, ничем осо- 
бенным не выделяется: ролики, обои, 
свежие новости и пресс-релизы. 


ДАЙДЖЕСТ 


Во всех смыслах необычный кон- 
курс стартовал недавно в США. Орга- 


низаторы соревнования Сатез Рог 
Неанв приготовили для самыхумных и 
находчивых призовой фонд размером 
в 30 тысяч долларов. Главное условие 
— наглядно продемонстрировать, что 
улучшить здоровье и избавиться от бо- 
лезней можно с помощью видеоигр. 
Таким образом общественный фонд 
Роберта Вуда Джонсона (Вобей Уюоч 
Уойпзоп) пытается привести к общему 
знаменателю двух самых непримири- 
мых соперников — компьютерные иг- 
рыимедицину. Для того чтобы претен- 
доватьна победу, проект вовсе не обя- 
зательно должен быть полновесной 
игрой (достаточно и небольшой демо- 
версии), однако разработка обязана 
улучшать аспекты здоровья и здравоо- 
хранения. Неудивительно, что спонсо- 
рами такого уникального мероприятия 
выступили компании, занимающиеся 
инновационными методами лечения: 
игроиндустрии и ее продуктам отво- 
дится далеко не последняя роль. "Се- 
годняшние технологии способны не 
только развлекать, но и обучать, — 
сказал Чайнв Оникер (СЫпме 
Опуекеге), один из руководителей 
программы Сатез Рог НеанН. — И мы 
хотим поощрить креативно мыслящих 
людей, которые создают игры для ле- 
чения больных. Будем надеяться, что 
уже завтра в медицине появятся иные 
методы решения старых проблем". 


Заяц и волк никогда не смогут мир- 
но жить вместе — таков закон приро- 
ды, а памятный нам мультфильм "Ну, 
погоди!” лишний раз подтверждает 
данный постулат. В роли зайцев се- 
годня выступят разработчики из 
ОюнаННизюп$5, а в качестве зубастых 
хищников — канадская Еесгопю Ап$. 
Их сотрудничество началось в уже да- 
леком 2003-м, когда продажи военно- 
исторического экшена ВаШейеч 1942, 
права на который принадлежали 
Сойа!ИПизюп$, шли не то чтобы очень 
хорошо. Дела резко пошли в гору — 
стоило разработчикам заключить 
стратегический союз с великими и 
ужасными "электрониками". Знали бы 
товарищи девелоперы, куда они впу- 
тались... Тем не менее, итоговый ре- 
зультат понравился обеим сторонам, 
поэтому вполне закономерно, что 
Ващейею 2 стартовал все с тем же по- 
служным списком ответственных лиц. 
И вот, аккурат после начала продаж 
ВаЧейею 2142, челюсть волка не вы- 
держала и захлопнулась. Надо отме- 
тить, что робкие попытки ЕА "скушать” 
бюпаННизют$ предпринимались и ра- 
нее, но гордые мастера программного 
кода и скрипта упорно пресекали все 
поползновения "старшего брата“. 
Пойдя окружным путем (частично вы- 
купив большинство акций компании 
разработчиков), канадский издатель 
добился-таки своего — отныне Оюйа! 
Шизюп$ под его контролем. 


В продолжение рассказа о крупней- 
шем мировом издателе, Несго-пс 
Айз, стоит вспомнить о недавнем про- 
екте, выпущенном под его лейблом — 
ВаЧеяе= 2142. У многих наверняка 
осталась в памяти та помпезность, ко- 
торая присутствовала при выходе вто- 
ройчасти военного экшена: вголовной 
офис канадцев первые диски с новин- 
кой были доставлены конвоем на бое- 
вом вертолете "Чинук", а затем было 
устроено грандиозное шоу с участием 
армии. В случае же с Ваейею 2142 в 
дело вступила ассоциация игровых 
клубов Сатез, которая 21 октября ус- 


троила грандиозные мультиплейер- 
ные баталии с участием сотен почет- 
ных гостей, которые как могли расхва- 
ливали новинку и без того популярного 
жанра асбоп. В то же время сами 
"электроники" неустанно предлагали 
приобрести коллекционное издание 
ВаНевем 2142, которое отличается от 
обычного тем, что распространяется 
исключительно посредством онлайно- 
вого сервиса ЕА Боммоадег и содер- 
житв себе бонусное видео о создании 
игры, эксклюзивный саундтрек и на- 
бор других, более мелких, плюшек. 


Неуспели мы порадоваться возвра- 
щению "любовника-ветерана", Ларри, 
и его "папы", Эла Лова (А! 1о\ме), как 
пришло пренеприятное известие — 
анонсированный недавно З$ат Зиеде 
заморожен, причем вполне вероятно, 
что навсегда. Создатель долгоживу- 
щего игросериала Еебиге Зий Ёату 
очень хотел попробовать себя на по- 
прищеигростроя снова, однако не уга- 
дал с текущими желаниями публики, 
которой, видимо, уже приелся образ 
ловеласа-неудачника Ларри. Табличка 
"А....Р..” на так и не дожившем проек- 
те, вряд ли станет поводом для радос- 
ти Эла — вопрос, будет ли он приду- 
мыватьчто-то новое, пока остается от- 
крытым. 


"И треснул мир напополам, дымит 


разлом, и льется кровь, идетвойна до- 
бра со злом. И меркнет свет, в углах 
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паук плетет узор, по темным улицам 
летит "тупой дозор". Именно так мож- 
но изменить ставшую мегапопулярной 
благодаря отечественному кинемато- 
графу песню группы "Уматурман". К 
чему мы это? Да дело в том, что рос- 
сийские “хохмачи" из "Сатурна Плюс" 
при содействии "Акеллы" заканчивают 
работы над пародийной адвенчурой 
"Тупой дозор”. Антон Городецкий там 
вмигоказался (да проститменя литре- 
дактор!) Артемом Невтрындецким, 
Гессер — Гёссером, а на тропу войны 
вышли никакие не Иные (Темные или 
Светлые), а силы Идиотизма (Левые и 
Тупые). Короче говоря, проект вот-вот 
уже должен появиться в продаже — 
если стеб будет действительно смеш- 
ным и "прокатит", то вполне возмож- 
но, что "Сатурны" получат бурю одоб- 
рения отигроков. 


Проходившая в период с 18 по 20 
октября в Санкт-Петербурге конфе- 
ренция Сате Оеуеюрегз Соп{е- 
гепсе Визза оказалась на редкость 
ярким событием. Как и предполагали 
организаторы мероприятия, пригла- 
шенные зарубежные гости в своих 
докладах поделились опытом со слу- 
шателями и дали стимул молодым 
командам разработчиков, для кото- 
рых малый бюджет и ограниченное 
количество работников — суровая и 
каждодневная реальность. Заинтере- 
сованность вызвала технология ком- 
пании Маззме шс., с помощью кото- 
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Многопользовательская ролевая ипра (ММОНРС), 
адд-он 


В рате еская ира 
Гоночный автосимулятор 


адд-он 


тактическая стратегия с элементами ЯР@ 


д о п ЗИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ ^^... 
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рой можно динамично менять внут- 
риигровую рекламу в онлайновых иг- 
рах — при каждом подключении 
пользователя к ММО-проекту так на- 
зываемый ргодис! расетегё будет 
иным. Подобными наработками уже 
пользуется "Акелла", что в немалой 
степени обуславливает ее успехи на 
ниве онлайновых развлечений. Со- 
бравшиеся не смогли пройти и мимо 
консолей, разработка игр для кото- 


. 
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ноября 


Руссобит-М 


рых — пожалуй, самое прибыльное 
на сегодняшний день дело. Предста- 
витель "Нового диска" спрогнозиро- 
вал, что для российских реалий на- 
иболее перспективным будет созда- 
ние небольших проектов для серви- 
сов ММ Мииа! Сопзае (кто бы сомне- 
вался:) и ХБох Цуе Агсасе. Так как не- 
давно "Новый диск" стал официаль- 
ным дистрибутором Митепдо на про- 
сторах СНГ, руководство издателя 
пообещало, что отечественным деве- 
лоперам будет оказана всесторонняя 
поддержка. Судя по тем исключи- 
тельно положительным эмоциям, ко- 
торые остались от СОС Визза у всех 
ее участников, данный форум станет 
ежегодным. 


ЗАДЕРЖИМ. .. 


Пренеприятное известие для более 
чем пяти миллионов подписчиков 
ММОВРС М/опа о \М/агСгай — долго- 
жданный адд-он Те ’Витто 
Сгизаде появится не ранее января 
2007-го. Согласно заявлениям разра- 
ботчика и издателя, задержка вызва- 
на наибанальнейшей причиной — от- 
ловом багов, с которыми не должны 
встретиться игроки при знакомстве с 
новинкой. Увы, но потушить пожары 
страстей, разгоревшихся на фанат- 
ских форумах, данные "отмазки" не в 
силах. 


Замаде 2: Тоцигеа $ош, которая 
представляет собой уникальное соче- 
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тание жанров ЕР$ и ВТФ, “зарелизит- 
ся" не ранее марта следующего года. 
Такое большое опоздание легко по- 
нять — проект более чем инновацион- 
ный, да еще имеет мультиплейерную 
направленность. Кстати, приобрести 
Замаде 2 можно будет исключительно 
посредством сайта разработчиков 52 
Сате$ — за сумму порядка 30 долла- 
ров. Впрочем, ставить на этом крест в 
статье расходов не стоит — чтобы 
присоединиться к игровому сообще- 
ству в сетевой игре, предстоит при- 
обрести платный аккаунт. 


Назначена новая дата релиза для 
ММОНАР@ под названием Тпе 
Срготсез о! Зре!Богт — первая по- 
ловина 2007-го и никак не раньше. 
Собственно говоря, об изменении 
планов можно было догадаться хотя 
быпотому, чтодосихпорне былообъ- 
явлено о бета-тесте проекта. Послед- 
ний случится в ноябре, ауже сейчас на 
официальном форуме (Нф:/Лсо$. 
сот/8Ьюгит/?ю=&та=еп) “Хроник” 
стартовал конкурс на самый лучший 
квест для игровой вселенной. Если все 
пройдет по плану, то уже в январе мы 
получим вполне играбельную демку 
онлайновой ролевки. 


звони едете 


* Сводный рейтинг приведённых в таблице наиболее популярных (по количеству "хитов" на погсе.п) релизов по данным сайта датегапКто$.сот на момент сдачи материала, в скобках 
- указано количество источников из игровых СМИ. Через слэш приводится пользовательский рейтингпо данным датегапКт9$.сот на ЗО октября, в скобках — количество проголосовавших. 
„Для российских проектов указывается рейтинг пользователей сайта АС.НЦ (в скобках — количество проголосовавших) 
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Локализатор/издатель: 
"Руссобит-М" 
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РСьуо-пом 


Вряд ли можно найти человека, 
который бы интересовался про- 
дуктом скрещивания таких игро- 
вых жанров, как ВРС и ВТ$, и при 
этом не был бы знаком с серией 
игр ЗреНРогсе. Геймеры помнят 
волшебную первую часть с двумя 
потрясающими аддонами, где 
главный герой, воин руны, при- 
званный одним из могучих Магов 
Круга, вмешался в дела великих 
мира сего и предотвратил гибель 
родимого континента. Очень мно- 
гим по вкусу пришлись частая 
смена игровых режимов (игра в 
одиночку, тактическое управле- 
ние отрядом и стратегическое 
развитие нации), уникальный 
геймплей и великолепные бата- 
лии. В аддонах, помимо новых 
амуниции, вооружения и закля- 
тий, еще и проявилась фантазия 
разработчиков в области ориги- 
нальных и качественно прорабо- 
танных квестов. Однако вторая 
часть привела фанатов серии в 
шоковое состояние: исчезли рун- 
ные монументы, оставив игроков 
с разинутыми ртами и условиями 
обычной ВАТ$, а прохождение сю- 
жетной линии стало до омерзе- 
ния линейным. И это не говоря о 
новой системе накопления опы- 
та, когда оный выдают только за 
выполненный этап задания, а не 
за победу над толпами врагов! 
Правда, графика значительно 
улучшилась, появилось толковое 
дерево навыков и спеллов, об- 
росших информацией по своему 
применению... Но разве можно 
убивать геймплей первой части 
игры в обмен на это? Однако по- 
давляющее большинство гейме- 
ров радостно скушали второй 
ЗрейРогсе, восторженно брызжа 
слюной и не обращая внимания 
на такие мелочи. Теперь настала 
очередь локализации, которая 
готовилась к выходу в свет боль- 
ше года. Посмотрим, стоило ли 
ждать столько? 


На первый взгляд, перевод в игре 
ЭрейЙРогсе?: ЭПадоми \М/аг5 выполнен 
хорошо. Впрочем, на второй и после- 
дующие взгляды тоже. Почему стоит 
так присматриваться? Просто у меня 
сразу возникли нехорошие воспоми- 
нания по поводу локализаций первого 
ЭрейРогсе и его аддонов, причем тем 
же Руссобитом. 

Здесь же локализаторы проявили 
свой талант, дав нам возможность 
наблюдать качественно переведен- 
ный текст игровых менюшек, окошек 
вспомогательной информации и 
диалоговой части. Озвучка тоже вы- 
полнена на высоком уровне, налицо 
грамотный подбор профессиональ- 
ных актеров, в исполнении которых 
реплики и монологи передают не 
только информацию, но и чувства ге- 
роев. 

Более того, отличное качество оз- 
вучки даже как-то не соответствует 
фиглярству и клоунским ужимкам 
произносящих речи персонажей. 
Впрочем, если захотеть придраться, 
можно упомянуть неоправданно мел- 
кий шрифт — вряд ли многие гейме- 
ры захотят усиленно щурить и без то- 
го подорванные солидным игровым 
стажем глаза. 


ПО традиции, ни одна локализа- 
ция не обходится без мануала. 
Здесь та же история, правда, со сво- 
ими особенностями. Папка с игрой 
содержит аж два мануала, причем 
один из них является руководством 
по созданию игровых карт, но поче- 
му-то предложен он нам на англий- 
ском языке. Второй же мануал на 
русском, и даже расскажет нам 
вкратце о предыстории трех проти- 
востоящих наций, а также об их по- 
стройках и юнитах. Зато здесь начи- 
сто отсутствует информация о скил- 
лах и спеллах героев. Однако самы- 
ми ценными следует признать усло- 
вия лицензионного соглашения и 
листки для заметок. Действительно, 
теперь я знаю, как поступить, если 
захочу сделать заметку. 

Но в целом можно сказать, что ло- 
кализация удалась. Вот только неко- 
торые очевидные мелкие недоработ- 
ки вызывают удивление, особенно 
‚учитывая сроки, потребовавшиеся 
Руссобиту-М на локализацию. 

Оценка игры: 7 

Оценка локализации: 9 


Данила `ВОЛКОЛАК” 


ТИап Оие${ 


Название локализации: Тйап Сие 
Издатель \ Локализатор: Бука 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 О)УО 


Летом этого года свалилась на на- 
ши головы ТКап ОСиезь так что гей- 
меры чуть было не получили со- 
трясение мозга — мы проводили 
долгие бессонные ночи с целью 
собрать больше, убить красивее, 
прокачаться побыстрее, выпол- 
нить больше квестов. Угарная во 
всех отношениях игра, на данный 
момент гордо носящая почетный 
титул “лучший убийца ОзаЫо”, на 
лбу у которой как будто написано 
“любителям жанра, а лучше всем 
сразу и в повышенных дозах". Тут 
все практически идеально: отлич- 
ная графика, простой в освоении 
интерфейс, максимально прибли- 
женный к идеалу геймплей, соч- 
ный звук, приятная музыка. И 
пусть вас не смущает оценка "8" и 
то, что игра слишком похожа на 
ОзаЫо. С таким же успехом можно 
заявить, что каждый шутер похож 
наМоНепет ЗО лишь потому, что 
итам, итам есть перекрестие при- 
цела и вид от первого лица. А лю- 
бая современная ВТ$ — на Бипе и 
Соттапа & Сопаиег из-за присут- 
ствия зеленой рамки, которой мы 
так привыкли обводить юнитов. 
Лишь одно расстраивало — отсут- 
ствие оригинальной русской вер- 
сии игры. А пиратские версии, как 
вы уже наверняка знаете, вылета- 
ли по поводу и без — поиграть в 
них нормально было практически 
невозможно. 


Поначалу "Бука" божилась выпустить 
русскую версию в начале августа. Но 
при этом заявляла, что переведен бу- 
дет только текст игры, оригинальная 
озвучка останется нетронутой. Затем 
сроки все переносились и переноси- 
ЛИСЬ... А в итоге оказалось, что "Бука" 
обманула нас. Правда, приятно обма- 
нула. Перевели не только текст, но и 
все диалоги, и ролики в игре. Поболь- 
ше бы таких "обманов" от локализато- 
ров, и было б нам счастье. 

К озвучке, конечно, можно при- 
драться, но как-то не хочется. Да, ино- 
гда перегибают с пафосом. Да, иног- 
да его не хватает, и порой не сказать 
чтобы голоса очень подходили своим 


персонажам. Яркий пример, когда 
Телхин во вступительном ролике го- 
ворит ставшую уже культовой фразу 
"Усиг @од$ ми поЕ пер уои" (которую, 
кстати, здесь небрежно перевели как 
"Боги больше не помогут тебе”) на- 
столько наивно и с перекосом под 
детские мультики, что становится как- 
то немного-не по себе. 

Зато с текстом "Бука" справилась 
на твердое “отлично". Текст понят- 
ный, переведен хорошо. Стоит отме- 
тить итот факт, что компания не поле- 
нилась обратиться к дополнительной 
литературе. Деревня Наоз (которую 
пираты очень любили переводить как 
"Хелос") здесь переведена как Гелос, 
поскольку именно подтаким названи- 
ем она упоминается в мифах. Кроме 
того, названия монстров полностью 
соответствуют таковым в мифах на 
великом могучем. Добавьте ко всему 
этому безупречно и даже немного с 
юморком написанный мануал — и вы 
получите полное представление о 
данной локализации. 

В общем, если вы не имели чести 
ознакомиться с английской версией 
игры, русскую стоит брать в обяза- 
тельном порядке. Во-первых, это га- 
рантия спокойной игры без вылетов и 
глюков, а во-вторых — перевод не 
подкачал. Хотя без мелких погрешно- 
стей, конечно, не обошлось. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 8 


Илья Янович, 
Антон Костюкевич 


ЕаНеп Ё0г0$: 
Сопдетпаноп 


Название локализации: 

Райеп 1ога$ — Другой мир 
Локализатор/издатель: "Руссобит- 
м" 

Количество дисков в локализован- 
ной версии: 1 СО 
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Не так давно новинкам компью- 


терных игр, красующимся на 
полках магазинов, пришлось 
принять в свою компанию игру 
РаНеп Гога$: СопдетпаНоп. Озна- 
ченный на коробочке диска жанр 
"экшен" вряд ли смог полностью 
отразить суть игрового проекта. 
Горячие парни из Моуагата 
Тесппоюду разработали отлич- 
ную боевую модель игры, сочи- 
нили оригинальный сюжет и... 
свели на нет все эти плюсы об- 
щим сумбуром и недоработанно- 
стью “Падших Лордов”. Малое 
число быстротекущих кампаний, 
не доведенная до ума тактичес- 
кая модель, общая техническая 
незавершенность проекта тяже- 
лыми гирями падали на чашу ве- 
сов с пометкой “минусы”. Не 
спасли игру от шквала нелестных 
высказываний ни грамотно реа- 
лизованные сражения, ни не- 
обычные животные, которыми 
приходилось управлять, ни насы- 
щенность игрового действа, не 
дающего ни на секунду рассла- 
биться. Впрочем, в любом слу- 
чае локализация товарищей из 
"Руссобита” попробует многим 
помочь по-новому взглянуть на 
игру. Оставим рассуждения и 
оценим “РаНеп Ёог4$ — Другой 
мир”. 


А оценивать, собственно говоря, бу- 
дет трудновато. Предполагаю, впер- 
вые локализаторы столкнулись с ре- 
альной проблемой — существенной 
недостачей рабочего материала. 
Имеется в виду, что в игре, по сути, 


переводить-то особо нечего. Пере- 
вести игровое меню смог бы и во- 
оруженный словарем школьник. Не 
думаю, что такая известная компа- 
ния, как Руссобит-М, потратила мно- 
го времени на трансформацию в 
красивые речевые обороты весьма 
немногочисленных реплик главного 
героя и общающихся с ним/ней лич- 
ностей, встречающихся по сюжету. 
Зато наконец-то мы сможем узнать, 
о чем же нам повествуют подсказки 
режима обучения, ведь порой в них 
содержится реально полезная ин- 
формация. 

Вынесем коллективную благодар- 
ность локализаторам за озвучку ре- 
чей героев — оригинальная версия не 
содержала вообще никакого звуково- 
го сопровождения произносимых 
персонажем слов. 

Разговор про мануалу нас не полу- 
чится, поскольку мануалом господа 
локализаторы не озаботились. Конеч- 
но, можно понять, информации втаки 
не сотворенном мануале содержа- 
лось бы немного хотя бы потому, что 
объектов и их числовых параметров в 
игре раз-два и обчелся. Однако, с 
другой стороны, можно было бы кра- 
сочно поведать историю противосто- 
яния в загробном мире ангелов, де- 
монов и душ мертвых, благо тут раз- 
вернуться есть где. Почему бы не рас- 
сказать о юнитах противоборствую- 
щих сторон, используемое ими ору- 
жие, описать боевых животных, дать 
советы по обороне и штурму замков, 
по спеллкастингу? Конечно, мануал 
не обязателен для локализованной 
версии, но сложившаяся традиция 
наличия оного в папке с игрой нару- 
шалась крайне редко. 

Подводя итоги, скажу, что локали- 
заторы, несмотря на небольшой объ- 
ем работы, справились с работой да- 
леко не на отлично. Был кое-как вы- 
полнен обязательный зачетный нор- 
матив, но не капли больше, — пере- 
вод мизера текста, ничем не приме- 
чательная озвучка и отсутствие ману- 
ала говорят о желании локализаторов 
затратить минимум сил. Такова и 
оценка. 

Оценка игры: 6,5 

Оценка локализации: 5 


Данила "ВОЛКОЛАК” 


Агеа 51 


Названиелокализованной версии: 
"Зона 51" 

Разработчик: Мамау Зи 05$ 
Локализатор \ Издатель: "Новый 
диск” 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 ОУО 


Агеа 51 планировался стать весь- 
ма хорошим шутером, должным 
войти в десятку в рейтинге про- 
даж, многократно окупиться и, 
безусловно, покорить толпы игро- 
ков. У него для того имелись хоро- 
шие данные. Никто не сомневался 
в успехе, ведь тема пришельцев и 
Зоны 51 должна была привлечь 
хотя бы американцев (на озвучи- 
вание главных персонажей игры 
даже были приглашены Дэвид Ду- 
ховны и Мэрилин Мэнсон). Ночто- 
то не получилось, что-то пошло не 
так. Не хватило красочности и эф- 
фектности, присущей успешным 
проектам, к тому же о себе дали 
знать серьезные графические 
изъяны, сильно испортившие впе- 
чатление. 


Локализованная версия Агеа 51 вы- 
шла совсем недавно, в то время как 
оригинал почтил нас своим выходом 


еще в прошлом году — весьма 
заметная задержка для неплохой иг- 
ры жанра ЕР$. Это не в лучшую сто- 
рону повлияло на оценку локализа- 
ции. 

Наличествующий мануал чем-то 
оригинальным в оформлении не 
удивил, задники не похожи на стра- 
ницы глянцевых журналов, и цвето- 
вая гамма исключительно серых то- 
нов. Вряд ли найдутся люди, кото- 
рые не только читают руководство к 
шутеру (уже само по себе редкое со- 
бытие), но и заостряют в нем внима- 
ние на технических аспектах игры: 
управлении, процессе установки и 
подобной элементарности. Так что 
обратимся к более насыщенным 
разделам: кроме традиционного 
описания предлагаемого разработ- 
чиками оружия и характеристики су- 
постатов, которых придется истреб- 
лять, имеются разделы, больше ха- 
рактерные для квестов или РПГ, чем 
для шутера, а именно — описания 
главных героев и развернутое со- 
держание сюжета. Что касается 
шрифтов и верстки, то здесь все ми- 
ло, качественно и без всяких проб- 
лем. 

Но перейдем непосредственно к 
внутреннему содержанию. Простота 
оригинальных шрифтов, разумеется, 
отразилась в локализации. Вот, 
жаль, незадача — игра категоричес- 
ки отказывается от использования 
латиницы и Сарз$ Шоск, так что ники 
придется писать кириллицей и без 
заглавных. 

После, заглянув в раздел “Созда- 
тели", недолго радуемся, словно ка- 
мень с сердца упал. Упасть-то упал, 
да только на ногу. Объем работы для 
русификации "Сгедй$" был просто 
огромный, и локализаторы добросо- 
вестно проделали его весь, даже 
прекрасно анимировали, но все име- 
на авторов оказались переведены на 
русский, что не есть хорошо. Руси- 
фикация текстов непосредственно в 
роликах и самой игре выполнена 
максимально качественно: подходя- 
щий шрифт, расположение, отсут- 
ствие грамматических ошибок. 

Но самое интересное явила озвуч- 
ка. Ролики в "Зоне 51" — весьма важ- 
ная составляющая, из которой и по- 
знается большая часть сюжета, соот- 
ветственно, работы по озвучиванию 
было предостаточно. Локализаторы 
в этой области решили убить сразу 
двух зайцев: дабы не тратиться на 
синхронизацию речи, пригласили 
знакомых зрителю закадровых теле- 
визионных актеров, усилиями кото- 
рых был организован дешевый дуб- 
ляж роликов с сохранением на зад- 
нем фоне оригинальной озвучки. Та- 
ким образом, при просмотре кажет- 
ся, будто уселся за просмотр оче- 
редного голливудского “блокбасте- 
ра" о пришельцах. А вот во время са- 
мой игры и уже в скриптовых роликах 
слышна только русская речь, которая 
— нередко случаются моменты — в 
некоторых местах почти перебивает- 
ся появляющейся "из ниоткуда” ори- 
гинальной озвучкой. 

В итоге получилось то, что получи- 
лось. "Новый Диск" верен себе и вы- 
пускает качественные локализации. 
В данном случае в достижении иде- 
альной локализации помешали неко- 
торые допущенные огрехи в русифи- 
кации и озвучке, отдельные совер- 
шенно ненужные действия перевод- 
чиков, и, наконец, просто отсутствие 
того же лоска — даже в локализации 
ему должно быть место. 

Оценка игры: 7,5 

Оценка локализации: 8 


Берлинский Созна 


Окончание на стр. 7 


КОМПЬЮТЕРЫ 
В БАРАНОВИЧАХ 


мА <“. 
<> Скелчекка > 
а лезь. оЪлАКЮ, 


БЛИЦ 


Мечтать не вредно, вредно не 
мечтать, правильно? Посему это 
очень даже замечательно, что 
простор для полета мечтаний на- 
ши читатели использовали с при- 
личной эффективностью. И пока- 
тались, и полетали, и походили; 
почтили своим вниманием боль- 
шинство видов транспорта, за- 
действованного в различного ро- 
да играх. Предлагаю читателям 
изучить находящуюся чуть ниже 
подборку, составить маркетинго- 
вый листи продать за кругленькую 
цифру какому-нибудь авто-, мото- 
или авиаконцерну. Не урезанную 
версию опроса можно найти по 
адресу ИИр://млмм.пезюг.птт$к. 
Булл/Ле|/2006/10/060700.Б1т 
(тема — Блиц (Ноябрь) — Самый 
Лучший Игровой Транспорт). А те- 
перь посмотрим, насколько сильно 
замечтались наши "блицеисты". 


Михиус: Хайвэймен — и этим все 
сказано. Свобода в чистом виде... 


пиуеп: Транспорт в играх... Не 
знаю, как вам, а мне "ноги" нравятся 
=) Пока не подводили. 


Амгау: Парашют из свежей игры 
Уч Саизе — это нечто! 

Масса удовольствия при умелом 
использовании. Очень захватывает! 


Ог.Сгеа2у: Самый лучший игровой 
транспорт — телепорт. Быстро и ка- 
чественно. 


до о! ода: Запомнился дельтаплан 
из ФарКрая, потому как позволил по- 
смотреть навсе красоты игрового ми- 
расвысоты птичьего полета. 


ХАВОек: 1. "Ебоп Намк” из $\/: 
КоювН. Корабль настолько хорошо 
сделан и проработан, что действи- 
тельно стал мне "вторым домом”. Его 
уничтожение в финале — одна из са- 
мых серьезных моих претензий к сце- 
наристам Э\М\/: КоЮВ 2. 

2. Воздушный шар и амфибия из 
Коммандос 2. Хотя они там и не очень 
нужны, я, бывало, подолгу катался на 
них после миссии: просто ради удо- 
ВОЛЬСТВИЯ. 


Уп@: Способо из серии Ета! 
Рамажу. Ни мобы не страшны... ни га- 
ишники... 

А еще хотелось бы приехать разок 
на работу на Страйдере из Иледсе 2. 


:): Ховеркрафт из "За гранью добра 
и зла": море удовольствия от управ- 
ления. Да и Дельфинус из “ЗКе$ о 
Агсаа": этот кораблик — шедевр ди- 
зайна. 


Атафдеиз: Ргедаюг из 0Т2004. Су- 
перский дизайн, неплохое вооруже- 
ние. Только вот защита... 


Мг Соо{: Транслокатор из серии 
Ипгеа! ТоитатепЕ стрельнул маяч- 
ком — и тут же можно телепортиро- 
ваться к нему. 


5е!: Ковер-самолет из Аладдина на 
8-битке. 


($... 
МЫ ПОМОЖЕМ ВАМ [ 
ВСЕ ЧТО СВЯЗАНО С ии 


—— 


Ведж Антиллес: Крестокрыл (Х- 
Млпо) из всех серий игр по “ЗВ” и из 
ЗМ/:Ващейоге в частности. 

За маневренность и возможность 
почувствовать себя на месте комэска 
Проныр и иже сними, завозможность 
взорвать к ситховой бабушке все, что 
можно: от Звезды Смерти до “Испол- 
нителя”". 

Даже сам Жорик Лукас хотел иметь 
у себя такой. 


ПахХ+а!: По мне, самый крутой 
транспорт — это велик из СТА: Зап 
Апагеаз. 


г. ЗВаб: Ил 2. Однозначно. 


[!С$28: — Наттетеад от 
Рееапсеи! Желательно с пушками и 
туррелями уровня этак 9-10... 


- Зай-тап: Байк в Топу Намк'$ 
Атейсап Мазаапа и в Сэме 2-ом ди- 
нозавр. 


Мог К: 
Засгед. 


Сапоги-скороходы из 


Маа!е 25ей: Такси из Уатриез {пе 
Маздигаае: Вюодйлпе$ (то, где таксис- 
том сам Каин). И быстро, и качествен- 
но, и бесплатно... 


Вауеп-ВЕ: Вспомним и одно из ге- 
ниальных изобретений ММемМюос'а — 
великий и ужасный танк Апокалипсис. 
На такой машине разрушения не грех 
и прокатиться. Представьте: проехать 
по улице, попугать прохожих... Хотя 
нет: потом путь только в тюрыму (если 
не взорвут вместе с танком). Так что 
лучше уж на полигоне. Взорвать пару 
машин, посбивать деревья... Красо- 
та... Впрочем, что-то я замечтался. А 
жаль, товарищи. 


66: Садду из ГТА:ВС. 


Ауакаг: 1. Рогспе Саутап $ из иг- 
ры МЕ ММ\/: не отказался бы на таком 
вшколу ездить. 

2. Мусорный бак из игры 
Сопаетпед — Ситта!Оподте: весьма 
оригинальное средство передвиже- 
ния, не находите?:) 

3. Отравленный Клинок из игры 
\Мататтег 40000 — Митег АззаиН: 
на всякий случай в гараже этот ми- 
лый танчик держать, авось пригодит- 
ся. 


ОЗвиимМ: Не отказался бы прока- 
титься на космокорабле серии “Иде- 
ал" из КР2. 

Поставил 5 осколочных пушек, 
тыркнул парочку артефактов, в левую 
руку ухватил штурвал, а в правую — 
баночку пива Мапрейа Оагк и с песня- 
ми отправился порабощать космос, 
не забыв перед вылетом вколоть Су- 
перТехника. 


Зфанс: Голиаф из ИТ2004. 


Зсгасп: Ая бы прокатился на"Тре- 
ножнике" из НЕ 2: Ербосе Опе. Блес- 
тящее средство передвижения: высо- 
кая посадка (:-)), встроенная пушка, 
под него подходит выражение “одна 
нога здесь, другая — там". 


10.2005г. 


ц. МГИК №18211 до 05, 


\ } нь. 


м Е, РОТЕ ыы! 
Г Ще с Е 


Мей: Слоники у магов в Героях 5. 
И бегают, как лошади (имеется в ви- 
ду дальность хода), и выглядят 
Стильно. 


Вабеппас НЕ Было бы прикольно 
полетать на драконе из Со 2. Боль- 
шой. красивый, быстрый, убойный... 
И орки нам не страшны... 


11: Дракон из Ипеаде. Транспорт, 
конечно, много ест, но зато может по- 
мочь в бою. 


Вазе! НагиК!: Я думаю, что лучший 
транспорт — это погрузочные кары из 
Зпептие. Рассекаешь на них по все- 
му Йокосукскому порту (жалко, что 
людей и котов нельзя сбиваты':)). 


Вмеп: Приятнее всего было катать- 
ся на джипе из Гаг Сгу по извилистым 
дорогам в джунглях. Помню, после 
одной жаркой поездочки я полетел с 
обрыва и плюхнулся в море и еще 
долго любовался грустными фарами, 
освещающими песчаное дно. 


666(и5): Самый веселый транс- 
порт — это труп, на котором можно 
было кататься в бем! Мау Сгу 3. 


Му$тага: А мне запомнился робот 
из ОцаКе4. Классная была вещы 
Жаль, мало дали на ней поездить. 


Э+Кег: Ме-163 "Комета" из “Ил- 
2:Штурмовик”. Только наней мне уда- 
валось подниматься на высоту более 
15км. Ох, какие виды оттуда открыва- 
ются, прям спускаться и расстрели- 
вать “крепости” нехочется....Какгово- 
рится, лепота да и только. 


ЗЛОПЫХАТЕЛЬ: Транспорт попа- 
дается разный. Начиная от дракона в 
Зесге{ ог Мапа и заканчивая совой и 
лошадью в 1едепд о! 7еа: Осайпа о! 
Тите. Мой же любимый игровой спо- 
соб передвижения и по совмести- 
тельству транспортное средство — 
это реактивные ролики из 46 Зе! 
Вадо. 


Нортон: А по-моему, лучший, на- 
дежнейший и, главное, самый уни- 
версальный транспорт в большинстве 
игр — свои (ну, в смысле, персонажа) 
ноги. Никуда от тебя не убегут/уле- 
тят/уплывут, спасут от смерти в са- 
мый последний момент, да и нету 
иногда никакого другого транспорта, 
хехе. 


СС\У: Гигантский корабль из Ргеу. 
Хотелось бы прокатиться натакой ма- 
хине, но без врагов, естественно. 


СоипЕ Ая себе жизнь представить 
не могу без автокласса \МВС, будь то 
Вспага Вигп$ Вайу либо Сойл МасВае 
Вайу. Эх, эта грязь, куски металла, рев 
движка, суровая погода... Романтика! 


п05$: Тачки из АаЮщ 2 решают! Рев 
мощных моторов, заносы, огромная 
скорость... Расслабляет. 


Рагзо: Робот из Айеп \егзи$ 
Ргедаюг 2. Бежит на тебя огромная 
стая "чужих", а ты их всех на шашлык 
пускаешь с помощью огнемета... 


Мео$-Х: Мотоцикл-камикадзе из 
С&С: Сепега6. Хотел бы кто на нем 
прокатиться? 


Рой\/Мага: Как только я прочел но- 
вую тему блица, мне сразу вспомнил- 
ся багги из НЕ2. Ачто? Едешь себе, по 
врагам постреливаешь, трамплины- 
провалы перепрыгиваешь, а о за- 
правке/бензине/боеприпасах думать 
не надо. Лепота! 


ТВефеМ: Вот на моей памяти са- 
мый классный транспорт — это ло- 
шадь из СУМ. Это не машинки всякие, 
не мотоциклы, которые есть в каждой 
игре (образно выражаясь), а лошадь. 
'А если анимация проделана с душой, 
то грациозностью лошади можно 
просто восхищаться. 


Оепаг: Что-нибудь потяжелее и по- 
веселее. Танк из Айеп ЗПоог 2 по- 
ДОЙДЕТ. 


Мадпе$$: Наиболее запомнивше- 
еся транспортное средство было в 
парке аттракционов (игра РамКИег — 


Ваше ош оР Не!). Вот уж где славно 
покатались по “американским гор- 
кам":). 


Огадоп: Пеленговский пиратский 
корабль из КР2:Доминаторы! 


Каспиан Чи: Рокет джамп из Квака 
2. А в остальных предпочитаю ноги. 
Во-первых, большинство игр и рас- 
считаны на хождение пешком. Во- 
вторых, больше увидишь. И, в-треть- 
их, пешкарус мне всегда больше нра- 
вился. 


серж: Мехи. В таком транспорте 
ничто не страшно, а вражины разбе- 
гаются только в путь. Правда, и горят 
они (мехи) хорошо. 


ТомМ!К: Мне очень понравился мя- 
чик из Зепоиз бат 2 (Сэм в нем, как 
белочка, бегал). Монстрики — в 
фарш, геймер доволен, а Мг. Зепоиз$ 
приговаривает: "№5 гоШпа, гото..." 


Унайх: Двухмерный мопед из 
НазюМата’‘и. Шесть лет у меня на 
компе висит. Удалить рука не подни- 
мается. 


Вау: Трудно сказать однозначно, 
какой из видов транспорта лучше во 
всех отношениях, исходя одновре- 
менно из удобства эксплуатации, це- 
ли применения, расхода топлива, 
проходимости и т.д. Но все же я бы 
предпочел кое-какой автомобиль. 
Это замечательный английский агре- 
гат, коих в мире выпущено всего сот- 
ня. Внешне он выглядит как суперкар, 
но обладает техническими характе- 
ристиками болида Формулы-1. Этот 
совершенный автомобиль полностью 
оправдывает свою цену в миллион 
долларов США. И зовется он МсоЁагеп 
Е1. Технические характеристики го- 
ночного болида, крайне презента- 
бельный вид и максимальная ско- 
рость в 378 км/ч — этого должно 
вполне хватить, чтобы весело прока- 
титься и запомнить это на всю жизнь, 
как в реальности, так и добротном ав- 
тосимуляторе. 


Итак, поул-позиция остается за 
автомобилями. Оно и понятно: на 
сей момент этот вид транспорта — 
самый распространенный (лидер- 
ство уступает разве что только но- 
гам;)). В основном, вспоминались 
"железные кони" из игр серии Мееа 
Тог Зрее типа М№55$ап ЗЭкушпе или 
Мизиы$м! Гапсег, но прокатывались 
по виртуальному подиуму и другие 
представители потомков тележки на 
паровом двигателе. 

Особое внимание было уделено и 
оригинальным средствам переме- 
щения, однако слабо верится, что 
вы, уважаемые читатели, с удоволь- 
ствием рассекали бы на мусорном 
баке по улицам своего населенного 
пункта:). Ну, а про всяческие рокет- 
джампы и шарики-переростки с ши- 
пами говорить вообще не приходит- 
Ся. 

А вы никогда не задумывались о 
том, какой транспорт ожидает нас в 
будущем? Автомобили на силовой 
подушке? Персональные космичес- 
кие капсулы? А может, телепорты (не 
дай Бог, такие же, как в НЕ2)? Инте- 
ресно, в каком направлении будут 
фантазировать игроразработчики- 
фугуристы? Может, вернутся в про- 
шлое, поностальгируют по старым 
добрым ”колесным” видам транс- 
порта и создадут какой-нибудь Меед 
Гог брееа 35: Фарогогпе5? 

Так что наслаждайтесь, коллеги, 
всеми видами средств передвиже- 
ния. Ходите пешком, плавайте на 
байдарках, летайте на самолетах... 
Как знать, может, у вас когда-нибудь 
будет свой собственный ГагпБогапит 
ПлаЫо (признаться, сам с детства о 
таком мечтаю) или материализую- 
щаяся из ниоткуда летательная кап- 
сула, как в Ргеу... Однако вряд ли это 
будет скоро, зато есть время еще бо- 
лее тщательно рассмотреть все ва- 
рианты и сделать окончательный вы- 
бор (к сожалению, дракона нам 
оседлать точно не доведется). А уж 
там — свист ветра в ушах, адрена- 
лин, скорость, мелькание зданий и 
деревьев за окнами... и гаишники на 
Треножниках из НЕ.2... 


«И тебя вылечат...» 
к/ф "Иван Васильевич 
меняет профессию" 


Нынешняя новая тема навеяна 
писымом товарища под ником 
"Баюп”, а точнее, следующими стро- 
ками: "Я не могу оторваться от ком- 
па, но все, что там есть (Негоез 3 и 5, 
Воте: То Маг, МЕ$ МИ, ОЫмоп и 
Мотоулпа, Тйап Оиез ЗагСган, 
Иагсгай и т.п, СатеМакег, 34$ Мах 7, 
Разса! и Ийпатр), надоело (и даже 
Сапер!). Скажите, это лечится (и 
чем)?" 

Даже несмотря на то, что уважае- 
мый автор писыма не дал понять кон- 
кретно, что именно нужно лечить — 
скуку или привязанность к “железно- 
му другу", — мы рассмотрим вариант 
первый, ибо способы лечения отком- 
пьютерной/игровой зависимости 
уже удостоились читательского об- 
суждения в марте этого года (тема 
тогдашнего "Блица"” — "Игра-игра, я 
уже не твой"). 

Итак, чем же лечить “компьютер- 
ную” скуку? Представляете, какой па- 
радокс: большинство геймеров ищут 
в играх как раз средство оттоски, од- 
нообразия и прочихтягучихабстракт- 
ностей, плюс, многие занимаются 
работой в графических/звуковых ре- 
дакторах, программированием и 
другими более-менее серьезными 
вещами в качестве хобби (т.е. чтобы 
убить все туже скуку) — и вотуже да- 
же это надоело и, как следствие, не 
помогает... Действительно, беда. Че- 
ловеку сложно избавиться от своих 
привычек или переориентироваться 
на что-либо другое, поэтому, если 
кто-то в качестве своего обычного от- 
дыха выбрал “кремниевого друга“, 
отделаться от мысли "пойду, поиг- 
раю во что-нибудь" в "серые” момен- 
ты крайне тяжело. 

Не сомневаюсь, бывает такое со 
многими, кто сейчас эти слова чита- 
ет. Поэтому вполне уместно будет с 
намеком предположить, что наши чи- 
татели знают как минимум парочку 
“народных” способов для борьбы с 
"компьютерной" тоской. Поделитесь 
своим опытом или хотя бы предполо- 
жениями: возможно, на данный мо- 
мент многие тысячи ваших коллег 
рыскают по папкам в поисках хоть че- 
го-нибудь "свеженького", трясутся от 
вида пасьянса “Косынки" и рыдают 
над уже мозолящими глаза иконками 
рабочего стола. 


Лечим «компьютерную» 
скуку 


Может, порекомендуете несколько 
сногсшибательных продуктов гей- 
миндустрии с потрясающей реигра- 
бельностью, которые вернут желание 
тратить свое драгоценное время на 
виртуальные радости? Или посовету- 
ете изучать языки программирова- 
ния? Сайтостроение, говорите? Фо- 
тошюп, СаундФорж, Блокнот? Инте- 
ресно. 

Что там сказали скептики и циники? 
Лечиться безнадежно? Не верю. 

От каждой душевной болезни (а 
скука/тоска — это недуг, причем да- 
леко не самый безобидный) есть 
средство, причем половина успеха 
заложена в самом "пациента", а дру- 
гая половина — в окружающих людях 
и в хорошем совете. Так что выписы- 
ваем рецепты, даем советы и мораль- 
но поддерживаем. 

Чем изгнать "зеленую"? 

Как избавиться от однообразия? 

Сеанс групповой психотерапии 
объявляю открытым;). 


Павел "Багпеу” Брель 


Канадская компания — разработчик 
видео игр с 10-летним опытом работы 
в Беларуси, приглашает 
ЛУЧШИХ С++ программистов в области 
разработки компьютерных игр 
принять участие в конкурсе 
на позиции бате Беуе!орег. 
Прошедшим по конкурсу 
ГАРАНТИРУЕТСЯ самая высокая 
пог. Минску зарплата 
для таких специалистов. 


Информацию о компании можно 
получить на сайте млалм. Мет. сопт. 
езюме направлять по адресу: 
гавоа@-ет.сот 
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НАША ПОЧТА 


Какая боль, какая боль... 
"Чайф" о результатах одного 
футбольного матча 


Доброго дня всем! Взоры всего 
прогрессивного киберспортивно- 
го человечества в конце октября 
были устремлены на мировой 
"Гранд-финал" М/СС 2006 в италь- 
янской Монце, событие планетар- 
ного масштаба в киберспорте. Ну 
да не мне вам его представлять — 
наверняка и слышали, и читали, и, 
возможно, даже болели за наших. 
Нуив "НП", конечно, грех оставить 
благодатную тему без внимания. 


"Наши" ездили в этом году второй 
раз, чуть измененным составом, но 
все равно успеха дебюта (когда двое 
белорусских кибератлетов вышли из 
стартовой группы) повторить не су- 
мели. Этому найдется десяток причин 
и вполне внятных оправданий (“зато 
СурНег вошел в Тор-8 по @4, а Ито 
"сделали" фаворитов своей группы"), 
но самая главная причина, на мой 
взгляд, заключается в том, что кибер- 
спорта как такового в нашей респуб- 
лике нет. Есть определенное количес- 
тво энтузиастов-интересующихся, 
есть даже своя "Федерация", но толь- 
ко самого “компьютерного спорта“ 
нету. Нету ни денег, ни масштабной 
поддержки, ни профессиональных 
“кибератлетов". Кланяемся в ноги 
Затвипа, но одна компания, пусть да- 
же такого ранга — это не "масштаб- 
ная поддержка". 

Белорусские киберспортсмены ес- 
ли даже и хотят, то не могут посвятить 
себя киберспорту целиком — учеба и 
работа не дают возможности выкла- 
дываться на все 100%. Оттого и уро- 
вень низкий (сравнительно низкий, ра- 
зумеется), оттого: и результаты невы- 
разительные. Белорусский кибер- 
спорт развивается не "благодаря", а 
"вопреки". Вопреки проблемам с Ин- 
тернетом (широкополосный доступ 
реально пришел в массы в столице (!!) 
лишь в этом году), вопреки невозмож- 
ности серьезно зарабатывать на лю- 
бимом деле. Вопреки, вопреки, вопре- 
ки... 
Пока киберспорт не будет воспри- 

ниматься всерьез большинством 
предприятий и организаций (государ- 
ственных, коммерческих, обществен- 
ных), а не считанными, пусть и очень 
успешными, ИТ-компаниями, будущее 
его исключительно туманно. И если за 
рубежом уже видны реальные подвиж- 
ки, если даже у соседей россиян луч- 
-шие киберспортсмены могут позво- 
лить себе не думать отом, где бы зара- 
ботать на кусок хлеба, то у нас до сих 
пореще все "глухо" и тяжело. Нет шко- 
лы, да и "мастеров международного 
класса", т.е. хотя бы единожды высту- 
павших на международных турнирах 
киберспортсменов — считанные еди- 
ницы. 

Пока в белорусский киберспорт не 
придут деньги, серьезных успехов на 
международной арене нам не видать. 
Будут "случайные выстрелы" (как вто- 
рое место Сурпег-а на ЕЗМ/С), но сис- 
тематически видеть белорусов хотя бы 
в Тор-10 мы не сможем. Таков взгляд, 
со стороны, взгляд человека, далеко- 
го, вобщем-то, от киберспорта. Этому 
человеку хотелось бы ошибаться... 

Но обратимся к письмам — чем же 
вы хотели поделиться с "ВР" и други- 
ми читателями в октябре? А вот чем: 


[САтСо] 


Здравствуйте, редакция. Хочу 
поблагодарить вас за ответна мой 
вопрос и его публикацию: 
С.П.А.С.И.Б.О.!;) Еще хочу вам 
предложить печатать больше ста- 
тей о настройке игр (у Вас уже бы- 
ли такие по Обуйоп`у и по 
Негое$5). Я думаю, они будут ин- 
тересны многим (как минимум, 
мне:). Кстати, с пятыми героями 
мне помогло: С.П.А.С.И.Б.О.! И 
еще можно будет указывать сис- 
темные требования после вмеша- 
тельства в игру (примерные). 


Благодарю за “С.П.А.С.И.Б.Ы.";) 
Пожелание по поводу "игрооптимиза- 
ционных” статей учтем, но, к сожале- 
нию, про все выходящие проекты пи- 


сать не получится — наверное, и 
впредь будут появляться материалы 
только по хитам. 

“Реальные” системные требова- 
ния, я думаю, указывать нет возмож- 
ности по целому ряду причин (хотя бы 
потому, что у каждого разные понятия 
о "тормозах", по-разному будет вли- 
ять оптимизация ит.п.). Я думаю, что 
авторы, которые занимались гибкой 
настройкой и оптимизацией‘игры, по- 
стараются упоминать об этом в своих 
обзорах. А в "шапке" статей мы и 
впредь планируем указывать офици- 
альные, заявленные разработчиками 
требования. Если вы — человек не- 
привередливый, зачастую их можно 
безболезненно снижать (особенно 
рекомендованный процессор). 


Лично для МсККу: в своем ин- 
тервью с дизайнером Кааип ты 
упомянул про тестовую машину и 
назвал ее убогой (Р4 2,8 СВг, 
ЕХ5500, 512 МВ РАМ). 


Она была убога даже не столько са- 
ма по себе, сколько вследствие кучи 
навешанного нужного и не очень ПО 
(учет времени, антивирусы ит.п.). 


Мне интересно, что ты скажешь 
о моей машине: Ригоп 900, 
КТ1ЗЗА, З20МВ ВАМ, СЕ 2 МХ 400 
64 МВ. Я на ней умудряюсь играть 
в МЕЗ:МИ/, НОММ5, Наюиь РЕаг 
Сгу, СТА:5А, С&С:Сепега6 на не 
минимальных установках графики 
и без существенных тормозов. За- 
ранее рву на голове волосы, бью 
кулаком по клаве и бегу в ближай- 
ший музей (может, возьмут мой 
антиквариат). С уважением, 
САтТСо 


Скажу банальное, что машина уже 
однозначно старовата, и для игр — 
далеко не лучший вариант. Но на ней 
можно запускать все, что не требует 
обязательного использования шей- 
деров, а также играть в это “все” 
(“этого всего”, правда, с каждым 
днем все меньше). Остальное зави- 
сит от персональных качеств игрока 
— кто-то может мириться с низкими 
разрешениями, минутными загрузка- 
ми и прочими "радостями", кто-то — 
нет. "Тормоза" — слишком субъек- 
тивное понятие, куда правильнее бы- 
ло бы оценивать ЕР5. 

Я тоже когда-то играл в Райош на 
486 машине с 16 Мб памяти ("загруз- 
ки" — по 5 мин) и даже ухитрялся "за- 
водить" М/агсгаЯ И на 4 Мб памяти (за- 
явленный минимум, без которого игра 
не запускалась — 8 Мб). Да, внихмож- 
но было играть. Но тормоза исключи- 
тельно портили впечатление. Поэтому, 
если есть возможность — надо ап- 
грейдиться, если нет — "выжимать" 
максимум из имеющихся ресурсов. 


[ ЗТЕЕЕ ТНОМОЕЯ ] 


Здравствуйте, уважаемая ре- 
дакция "ВР" и МсККу в отдельнос- 
ти! Хочу поблагодарить за хоро- 
шее качество газеты (на данном 
этапе, по крайней мере). Я поку- 
паю газету с января 2002 г. Но по- 
следний номер — это вообще 
класс! Особенно вдохновила "На- 
ша почта" и тема, поднятая тобой, 
Мскку, про душу в играх. На мой 
взгляд, душа игры заключается не 
в графике, звуке, популярности 
бренда, а в заинтересованности 
игрока этой игрой и привлекатель- 
ности отдельных моментов. Лично 
я могу сколько угодно играть в 
Пет Ю сазНе ИоНепЯет, пото- 
му что я интересуюсь разной мис- 
тикой — ерундой. Различные духи, 
привидения, проклятия, НЛО, фа- 
шистские опыты по созданию та- 
релок (у Гитлера была даже идея 
создать лучшую расу, открыв Ат- 
лантиду). В общем, вы поняли. Но 
что-то я отошел от темы. Так вот, 
игрока тянет к игре заинтересо- 
ванность самой идеей игры, ее ат- 
мосфера, реализация ему (игро- 
ку) понравившихся моментов, ис- 
торическая достоверность. 


Согласен. Надо, чтобы игра заде- 
вала какие-то невидимые струны ду- 
ши. 


Большое спасибо товарищу 
Страннику за душевное стихотво- 
рение! Правда, надо было его пе- 
чатать в конце, а то я прочитал — 
загрустил и задумался. Этот стих 
наиболее ярко показывает душу 
человека и душу игры. Побольше 
бы таких произведений, трогаю- 
щих за живое. Они сеют доброе и 
вечное. Николай, один ты у нас 
остался "китом, который держит 
землю" — газету, в смысле. 


Приятно, конечно, слышать, но не- 
заменимых людей нет; ... 


Нам не хватает старых авторов, 
новые — это не то. Стариков чита- 
ли запоем, а молодые все же на- 
бираются опыта, но слишком 
медленно. 


"Все приходит в свое время для 
тех, кто умеет ждать", говорит изве- 
стная мудрость. Появится со време- 
нем и новый Госки$, и новый Могоц, 
и новый М№сКкККку — не сомневайтесь. 


Где делись отличные рубрики 
ПП (пыльные полки), моддинг, 
чтиво, книгодром, и другие? 


Книгодром — это, если не ошиба- 
юсь, в КГ;) У нас была "РЧ". Где поде- 
вались? Да нигде не "подевались". 
Просто ждут хороших материалов. 


Мы желаем видеть в газете как 
можно больше интересного. Сис- 
тема оценок хороша, ничего не 
скажешь. Но лучшую оценку игре 
поставит сам читатель, поэтому 
не надо наговаривать на авторов 
за не совсем правильное мнение, 
"на вкус и цвет” как говорится... 
На этом, пожалуй, и закончу — 
всего хорошего и процветания 
нашей радуге (РАДОСТИ-то раз- 
ноцветные!;) Всегда ваш, ЗТЕЕЁ 
ТНИМОЕНВ. 

Р.$. Да и чуть не забыл, что-ни- 
будь известно насчет ВРСИ/2? 


Проект Веигт 10 Сазве М/оНепует 
2 разрабатывается Вамеп ЗоЙмаге и 
продюсируется Ю с 2005 (а то и 
раньше) года. Он выйдет неизвестно 
когда, но известно "на чем” — на 
Хбох360 иРС. 


егег & а!еХ Зпагк 
тай.ги>, 
х _ пагк@тай.п/> ] 


"Каждый имеет право 

быть дураком" 

(Г. Гейне) 

УИ/: Салют всей редакции ВР и 

отдельный фейерверк почтальону 
Мскку!; 

А$: Драсьте, драсьте, товарищи 

виртуальнорадостные. И тебе 

привет, о Великий Почтальон 


Мскку. 


"Если бы не народ, 
управительства 
не было бы проблем” 

УИ/: Садясь писать это письмо, я 
собирался вначале разразиться 
гневной тирадой, но (передумал 
— еще благодарить будете;), по- 
размыслив над судьбами челове- 
чества, решил ограничиться сле- 
дующими провокационными во- 
просами: куда мир катится и что 
делать? 

А$: Нет, нет... Конечно же, не 
стоит впутывать сюда политику, 
экономику и прочий бред средне- 
го пошиба. Кто-то считает это вир- 
туальной(?), да и еще радос- 
тью(!!!). Увы, друзья, — сие есть 
горе человеческое... 

УИ’: Я о жизни газеты. Ваша по- 
литика мне, как постоянномучита- 
телю, не совсем ясна. Попросту 
говоря, не выполняете вы своих 
обещаний. Обидно... Например, 
где продолжение “Мира глазами 
японцев"? Это было давно и не- 
правда? О викторине” тоже либо 
хорошо, либо ничего?; 

А$: Кстати! О “Мире..."! Аниме 
повлияло на развитие огромного 
количества игр, фильмов, да и в 
целом на развитие современной 
культуры... Я задумался: а что же 
было в ВР, связанное с аниме? 
Вспомнилась лишь одна отличная 


'!)статья ПатагГа да парочка об- 
зоров аниме-творений среди 
фильмов (там засветились В@аск 
Уаск и СВоз$Е т пе зшыа ИП)! А хо- 
чется еще, еще столько сериалов 
не пересмотрено, еще столько 
замечательного не сказано и не 
написано. А игры? Влияние ани- 
ме-культуры просматривается в 
таких проектах, как ЗиаекК, Беуй 
тау сгу, Ета! Еатазу. Стоит 
вспомнить отличный аниме-фай- 
тинг СиШу Сеаг ХХ #Реоаа, кото- 
рый является одним из лучших, 
на мой взгляд, убийц клавиатур и 
геймпадов на ПК... Конечно, этот 
список можно продолжать долго, 
но все же, если в каждом номере 
ВР будет появляться хоть одна 
статья с обзором хоть одного ани- 
ме-сериала или фильма, это бу- 
дет здорово... 


"...я не злопамятный: 
зло сделаю и забуду..." 

УИ: Еще позвольте немножко 
поругать Евгению "Ведау" Вирми- 
лину (ой, неблагородное это де- 
ло;) завыделение в основные раз- 
делы физики электричества, тер- 
модинамики (это подраздел мо- 
лекулярной физики) и что там 
еще? 

А$: Не стоит бить нас ногами. 
Конечно же, человек не застрахо- 
ван отошибок... Нельзя быть асом 
и превосходно владеть всем! 


"В тюрьме столько не сидят, 
сколько вы в Интернете." 

УИ/: Хм... Что там дальше по 
списку? Так, теперь о сайте. Все- 
таки в Беларуси не такой медлен- 
ный Интернет, а дизайн хотелось 
бы видеть получше. И по насущ- 
ным вопросам (как то — “Нестан- 
дартным обзорам — быть?") — 
сделали б интерактивный опрос 
народонаселения. Как бывший 
статистический опрос блица, 
только сразу при входе на сайт, 
как, например, на пагод.пи. 

А$: Соглашусь в ентом аспек- 
те... На белорусском простран- 
стве сайт выглядит весьма уве- 
ренно, но для перехода на новый 
уровень не хватает, что ль, экспы? 
Товарищи, поднажмите еще не- 
много — и будет Геуе!-ир. Но коль 
дело дошло до полной модерни- 
зации всего, начиная от дизайна и 
заканчивая штатом стоит поду- 
мать и над модернизацией самой 
виртуальной части газеты о вирту- 
альном мире (простите за тавто- 
логию). 


"Отсутствие закона 
не освобождает 
отответственности” 
УИ/: Но главное! Зачем я пишу? 
Там у вас на страницах НП нешу- 
точная битва — относительно 
[пеаде 2 разгорается. Не играя в 
сию игру, я встану в пользу "по- 
дробностей". Только поймите ме- 
ня правильно. Попробуйте после 
прохождения хорошей игры вновь 
прочитать ее обзор — и впечатле- 
ния от прохождения заиграют но- 
выми красками, откроются новые 
оттенки, каких сам не заметил ра- 
нее. 
А$: А теперь — моя причина на- 
писания данного провокационно- 
го письма! Дело в том, что перечи- 
тывая последний номер ВР я про- 
сто пришел в негодование из-за 
одной ма-а-а-а-а-аленькой де- 
тальки: статьи СозН’и Берлинско- 
го обаниме-фесте и касплее. Нет, 
статья хорошая, но что это получа- 
ется: после двух шикарных дней 
мы получили статью размером с 
муравья и двумя фотографиями... 
Конечно, я и сам понимаю, что 
"нет места, есть другие материа- 
лы, главное там ведь сказали..." 
Вы правы, товарищи! Фест — не 
виртуальное дело, про него можно 
было не писать вовсе. Но коль уж 
взялись!.. Лично мое мнение иод- 
но из моих правил: надо делать 
хорошо или не делать вовсе:( 


Статья много обсуждалась на фо- 
руме (см. НИр:/Лмимм.пезюг.гпит$К. 
Бу/лл/915с/2006/10/0327600.9т!) и 
тоже была встречена не слишком теп- 
ло. Я думаю, все сделали соответ- 
ствующие выводы, которые будут уч- 
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тены при освещении следующего Фе- 

ста (если он случится иесли мы собе- 
ремся его освещать, конечно). 

"В споре полезно перейти 

на сторону оппонента — и 

оттуда нанести удар!" 

УМ/: По-настоящему ”душев- 
ные” игры разработчикам делать 
все сложнее, они теряются среди 
бесчисленного множества ком- 
мерческих поделок. В продолже- 
ние поднятой тобой, №скку, темы 
души в играх, я бы хотел напо- 
мнить о душе той самой газеты, в 
создании которой мы все прини- 
маем участие (вот завидно, и за 
всякую ерунду цепляюсь;;). 

А$: Что бы ни говорили, газета 
имеет свое лицо, сердце, душу и 
печень:;;). Так вот, если печень уже 
всю проели такие спиногрызы как 
мы, а сердце бедного редактора 
залилось черной кровью от коли- 
чества ошибок в письмах подоб- 
ного содержания, то лицо вполне 
уверенно и симпатично выгля- 
дит... Агде же душа? 


Не знаю, что там происходит с 
сердцем бедного редактора, но мне 
явно было бы куда приятнее лишь"на- 
бивать комментарии”, не отвлекаясь 
на набор бумажных писем, а также 
правку и форматирование разнома- 
стных ошибок (которые, несмотря на 
мой бдительный контроль, а также 
зоркие очи корректора и редактора, 
все равно пролазят). 


ИМ: Душа? Последние полгода 
души угазеты не было! (Злостные 
тирады и улюлюканья просьба по- 
беречь — не так все плохо, дальше 
— хуже;)). А наблюдалось что-то 
вроде переходного возраста. (Это 
исключительно мое мнение — ни- 
кому ничего я не навязываю.) Как 
я, вроде бы, уже упомянул, час- 
тично поменялся авторский со- 
став, газета преобразилась чисто 
визуально. 

А$: В лучшую сторону, прошу 
заметить. 

УИ/: Хорошо это или нет — объ- 
ективно ответить трудно. Но есть 
верное изречение "Все изменения 
— клучшему”, спорить с которым 
трудно. И вот буквально номер на- 
зад у газеты появилась душа, мо- 
лодая, неокончательно сформи- 
ровавшаяся, но дающая большие 
надежды. Посмотрим, что из этого 
выйдет. 


Мне "изнутри" трудно оценить со- 
стояние (или констатировать нали- 
чие/отсутствие) у газеты "души", по- 
этому скажу про себя — я стараюсь 
так же вкладываться в собственные 
материалы, как и прежде. Может 
быть, это не всегда получается, но 
тем не менее. 


"Вы думаете я за вас 
буду свою работу делать?" 

А$: Газету читаем мы (дайте по- 
думать) уже 3 года... Да, за этот 
срок были и времена упадка, за- 
стоя и, на мой взгляд, сейчас гря- 
дет новая эра в истории ВР. Ста- 
рые авторы уходят на заслужен- 
нуюпенсию (если честно, жаль не- 
много — все-таки хорошо писа- 
ли...), молодая гвардия несет в 
мирвеликое, доброе, вечное. Что- 
тонеполучается, вчем-тоониеще 
не мастера. Но не в этом суть. Га- 
зета, наконец-таки, модернизиро- 
валась, благодаря усилиям редак- 
торов, авторов да и, я думаю, са- 
мих читателей; ) 

УМ: Огромное спасибо вам от 
всех (по-})читателей за радость, 
приходящую вместе с ВР. Засим 
все. Позвольте откланяться. 

А$: Му Без! гедага$ о еуегубоду 
а{поте. Ие'ИЬБе Баск! 

Эпилог. Наше письмо — далеко 
не жесткая критика в адрес редак- 
ции ВР, а скорее простое дружес- 
кое похлопывание по плечу... Че- 
стно говоря, если бы мы начали 
хвалить все то, что нам нравится в 
ВР, места бы понадобилось гораз- 
до больше... (^__^) 


Спасибо за изящные комплименты 
и справедливые замечания! Газета 
действительно несколько преобрази- 
лась-модернизировалась, но впереди 
еще много работы. Уверен, что "ВР" с 


ней успешно справится — особенно с 
такой поддержкой и “дружескими по- 
хлопываниями" время от времени. 


ый [Денис 


аетка@те.Бу> ] 


Здравствуй МсККу, привет ВР! 
Пишу вам не от многомиллионной 
армии геймеров, а от армии по- 
меньше — от имени учителей ин- 
форматики. Да, и эти люди тоже 
читают ВР. И иногда даже с боль- 
шим интересом. 

Итак, о жизни: приближается (ко- 
гда выйдет газета — уже пройдет) 
праздник — День учителя. Поэтому 
хочется поздравить всех учителей 
(и претендентов в учителя — сту- 
дентов педагогических специаль- 
ностей) с профессиональным 
праздником. Хочется пожелать 
Вам, Педагоги (этоне опечатка, эти 
двасловаяпишус большой буквы), 
хороших учеников, понимающего 
начальства и увеличения заработ- 
ной платы. Многие заметят, чтоне в 
этой газете надо поздравлять учи- 
телей, но я им могу возразить: я 
сам учитель изнаю иного учителей, 
читающих Вашу газету. Короче, с 
праздником Нас, ЧН 


Добрый день! К сожалению, письмо 
пришлоуже после "закрытия" октябрь- 
ского номера и в него, естественно, не 
попало. Но, уверен, хороших людей не 
грех поздравить и еще раз — так что 
присоединяюсь к словам Дениса и же- 
лаю Учителям добра и взаимопонима- 
ния. Пустьне иссякает энтузиазм и же- 
лание нести "доброе, умное и светлое" 
вюные "массы". 

Низкий поклон вам, Учителя! Спаси- 
бо зато, что вы длянас когда-то сдела- 
ли (или делаете до сих пор) — я могу 
сказать о большинстве своих учителей 
только хорошие итеплые слова. Наде- 
юсь, ивы, дорогие друзья, тоже. 


О газете и так много сказано до 
меня, но мне хочется высказать 
большую просьбу: в вашей газете 
нет обзоров никаких образова- 
тельных ресурсов! Это большое 
упущение: сейчас действительно 
хватает качественных продуктов 
российских и даже белорусских 
разработчиков, которые достойны 
внимания. (Это я не об играх для 
детей 3-5 летнего возраста). Это 
не только моя точка зрения. Я это 
говорю от большой компании учи- 
телей практически всей Брестской 
области. Надеюсь, на эти пожела- 
ния Вы обратите внимание. С на- 
илучшими пожеланиями отклани- 
ваюсь. Кто не согласен — пишите. 


Полагаю, тема эта ближе "Компью- 
терной газете", а в “ВР” рубрика "“Эн- 
циклопедии" в свое время не прижи- 
лась. Так или иначе, будем благодарны 
за ссылки-"наводки" на те образова- 
тельные ресурсы и программы, кото- 
рые бы были интересны максимально- 
му числу наших читателей (к примеру, 
какой-нибудь “интерактивный учебник 
квантовой физики” навряд ли будет 
интересен многим, в отличие от, ска- 
жем, “курса по развитию памяти"). 


"ВР” в прошлом месяце 
свалился целый ворох писем двух ти- 
пов. Такого: 


[Эгого] 

Привет, редакция и читатели! Я 
читаю вашугазету уже Згода!Кри- 
тики много, но я молчу! Так как по- 
нимаю, что вы слушаете мнение 
большинства — и это правильно! 
Но письмо [СМиПи+] меня просто 
возмугило! Я играю в ЛА2 уже 2,5 
года имне очень интересно читать 
статьи МсеМах-а (за что ему ог- 
ромное спасибо!), а если каждый 
начнет так возмущаться и гово- 
рить "не пиши про это, не пиши 
про то" — получится бред! Да иво- 
обще, эта игра сейчас очень рас- 
пространена унас (50% геймеров 
в нее шпилят, я уверен!). И боль- 
шинство их — новички. Так что не 
надо быть эгоистами — задумай- 


тесь о других! Вот вроде и все, а 
МсеМмах — ПИЕЕР 2?! Удачи вам во 
всех начинаниях! 


и вот такого: 


[Васкты5] 
Доброго времени суток Вам! Я 
просто выпала в осадок от статьи 
автора МсеМах-а... Создалось 
впечатление, что этот геймер, так 
сказать, сам не играл в Линейку. 
Его статья (точнее, самое начало, 
далее не читала) в октябрьском но- 
мере "Светлые Эльфы — воины в 
мире НпеАде И" просто... простите, 
слов не подберу. “Воины эльфов 
представляют самых быстрых бой- 
цов игры. Очень высокая скорость 
передвижения делает эльфийских 
лучников недосягаемыми для мед- 
ленных орков..." Дальше, прости- 
те, уж и читать не стала, хватило с 
меня и этих предложений. Как в та- 
ком случае воспринимать Орка-Ту- 
ранта? Он не орк получается, или 
как? Кем бы я в Линейку не играла, 
но я была, а также и буду, убежде- 
на, впрочем, как и все мои знако- 
мые, кто сколь-нибудь немножечко 
знаком с Аденом, быстрее туран- 
тов не существует класса! Как по 
скорости передвижения, таки (!) по 
скорости боя. Было бы просто за- 
мечательно, если бы Вы заставили 
этого аффтара самого пройти рас- 
качку всех (1) классов всех рас, что- 
бы он знал то, о чем пишет, ане пи- 
сал наобум... ”- Как отличить орка 
Дистроера от Туранта? — По при- 
липшим мухам на зубах..."На этом 
заканчиваю маленькую ноту него- 
дования. С наилучшими пожелани- 
ями, Васк ИЪБ. 


Так как тема неисчерпаема, я воле- 
вым решением решил не публиковать 
все присланные сообщения. Тем бо- 
лее что они очень похожи на вышеп- 
риведенные два, только в некоторых 
больше конкретики и меньше эмо- 
ций, ав других — наоборот... 


| РМерников * Андрей] 


Здравствуйте, многоуважаемая 
редакция "ВР" и почтальон Мскку! 
Вам пишет ваш преданный чита- 
тель и геймер. Выписываю вашу 
газетуужедавноинепропускаю ни 
одного номера. Ведь, читая ”ВР”, 
действительно удается погрузить- 
ся в прекрасный, сказочно-прият- 
ный виртуальный мир. Очень много 
можно полезного почерпнуть, уз- 
нать о новых играх и поделиться 
новостями с такими же геймерами, 
как я! Читаю газету с самого нача- 
ла, не пропуская ни одной рубрики 
— статьив нихнаписаны легко и ин- 
тересно. Честно сказать, желание 
написать Вам у меня возникло 
оченьдавно, но повелению судьбы 
так получилось, что я оказался в 
местахлишения свободы, где жить 
нужно не по виртуальным законам, 
а совсем иным. Иногда хочется да- 
же "загрузить" всю жизнь заново, 
но... увы! С помощью вас, "ВР", от- 
бывать наказание становится лег- 
че. С каждым новым номером я уз- 
наю о новых вышедших играх и с 
удовольствием читаю о них. Оста- 
лось совсем немного, и скоро я 
снова возьмусь покорять высоты 
новейших игр — конечно, с вашей 
помощью. Я прекрасный игрок, в 
играх — моя жизнь. Хочу пожелать 
Вам всяческих успехов в дальней- 
шем развитии и счастья дома! И 
знайте, даже здесь есть много лю- 
дей-геймеров, которые ждут... не 
свободы, а очередного выпуска 
"Виртуальных радостей"!!! Мы лю- 
бим и уважаем Вас, дорогая редак- 
ция "ВР"! С глубоким уважением к 
вам, Андрей Черников. 


Спасибо, Андрей, за теплые и ис- 
кренние слова — вотпрочитаешьтакое 
письмо, и сразу “жить и работать" хо- 
чется с новой силой. В свою очередь, 
желаю вам всерьез ошибаться итерять 
свободу только в виртуальном мире... 

* Заранее приношу свои извинения 
Андрею. если неправильно интерпре- 
тировал его фамилию — плохо уменя 
с распознаванием почерков. 


[Баюп] 


Приветствую всю редакцию 
"ВР"! Мне хочется поделиться 
своим мнением о газете. Часто в 
"НП" публикуют письма, типа "мне 
не нравится ВР, она такая-сякая, и 
вообще лучше ее порвать и выки- 
нуть”. НАДОЕЛО! Надоело читать 
этумуть! Понимаю, укаждого свои 
вкусы и приоритеты, но если не 
нравится, то вас никто не застав- 
ляет покупать "ВР". Все рубрики 
кому-то нужны, что-то полезное в 
нихесть, даже в "Детском уголке", 
в котором, по моему мнению, опи- 
сываются игры для детей до Злет, 
найдется материал для какого-ни- 
будь любителя телепузиков, по- 
скольку население РБ в возрасте 
до Злетне подозреваето сущест- 
вовании ВР (наверное;;). 

Всего вам хорошего. Да пребу- 
детсвами сила слова! 


“Детский уголок" — не для детей, а 
для их молодыхи не очень родителей. 
Просто название "Родительский уго- 
лок" звучало бы куда менее ярко;). 


[без подписи] 


Дорогая редакция Виртуалки! 
Привет всем создателям лучшей 
газеты о компьютерных играх в 
РБ. Пишу вам не “от нечего де- 
лать", а чтобы задать жизненно- 
важный и неглупый, надеюсь, во- 
прос! В ближайшем будущем пе- 
редо мной встанет серьезный во- 
прос выбора профессии, я не хочу 
ошибиться на этом перекрестке 
семи дорог. Моя будущая профес- 
сия — переводчик. Не желая пере- 
водить детские сказки всю свою 
последующую жизнь, обрекая се- 
бя на голодное существование и 
полную скукоту, я хотел бы пере- 
водить игры. Т.е., делать локали- 
зации зарубежных игр и перево- 
‚дить все, что с играми связано. Не 
могли бы вы меня просветить, как 
найти место переводчика компью- 
терных игр? Р.$. Мой основной 
язык — немецкий, второй — анг- 


лийский! 


Имхо, самый правильный вариант 
— постоянно мониторить список ва- 
кансий на ОТЕ (ИНр://миммм.ЧН.ги/ 
уасапсу/151.рпр) — там частенько 
ищут переводчиков. Но “самый пра- 
вильный с моей точки зрения" отнюдь 
не означает “единственный";). Колле- 
га Апипе! предложил еще три вариан- 
та, и это, я думаю, далеко не полный 
спектр возможностей: 

"Способ 1, медленный и надежный: 
залезть на хороший форум, посвя- 
щенный знаменитой игре или ее 
анонсу (Готике 3, например) и пере- 
водить для них превью и новости. В 
таком случае, когда форум решит за- 
няться серьезным проектом, Вы не 
останетесь в стороне. 

Способ 2, быстрый и не мучитель- 
ный: Залезть на сайт фирмы-пере- 
водчика (Акеллы или еще кого) и на- 
писать администрации. Есть вероят- 
ность, что вам дадут какую-нибудь ра- 
боту. Чтобы увеличить вероятность, я 
бы написал сразу всем известным пе- 
реводчикам. 

Способ 3, быстрый и мучитель- 
ный: Связаться с фанатами, к приме- 
ру, переводящими Обливион на бе- 
лорусский. Им нужны люди. Если 
проект не пролетит, получится от- 
личный СтартАп”. 


*кх 


Такая вот подборка октябрьской 
почты. Надеюсь, зевать от скуки не 
пришлось. 

Кстати, нынешний выпуск “НП” 
можно назвать юбилейным — в октя- 
бре 2006 "Н@шей почте” исполни- 
лось пять лет. Пять лет споров. Пять 
лет комментариев. Пять нескучных 
лет вместе с вами. Спасибо вам за 
них! Пишите еще. Обязательно пи- 
шите (все координаты — на послед- 
ней странице, внизу). До декабря, 
привет! 


Почтальон Мекку 
(те@ижкку.сот) 


НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИЙ 


Начало на стр. 4 


Рага0!зе 


Разработчик: ИТйе Вгд$ ргодисвоп$ 
Локализатор/Издатель в СНГ: №0 
Сатез 
Количество дисков в локализован- 
ной версии: 1 ОУО 


Бенуа Сокаль — имя, которое дол- 
жен знать каждый уважающий се- 
бя геймер. Его адвенчуры Зубепа 
Ти 2 просто влюбили в себя игро- 
вую общественность. Когда же 
история Кати Волковой (Кейт Уол- 
кер) закончилась, все с нетерпе- 
нием ждали: что же еще может 
предложить “гений приключенче- 
ского жанра" (надпись на обороте 
диска) Б. Сокаль? Какую историю 
завернетнасей раз? Но, как дока- 
зывает практика, даже у прослав- 
ленных творцов случаются проко- 
лы и неудачи. РагаФе получился 
по-сокалевски красочно, с боль- 
шим диапазоном разнообразней- 
ших головоломок, с качествен- 
ным сценарием, но уже без доли 
романтизма и неожиданных сюр- 
призов, да ктому же жутко заба- 
гованным. . 


Издание адвенчуры, те не менее, от- 
дается специальному отделу "Нового 
Диска" — МО Сатез, занимающемуся 
особо брендовыми и прибыльными 
играми. Уже вскоре после мирового 
релиза выходит лицензионная ориги- 
нальная версия, а спустя несколько 
месяцев наприлавки ложится русская 
версия, пропатченная до версии 1.1. 
Оперативно, ничего не скажешь. 

Действительно, ощущение, что пе- 
ред нами не простая локализация, 
появляется сразу, как диск оказыва- 
ется в руках. Стильно, в некоторой 
степени даже гламурно и очень тянет 
мгновенно разорвать упаковку, по- 
скорей запустить заветный диск. 
Первым делом выискиваем мануал. 
Никаких откровений не находим: 
сдержанно, но качественно оформ- 
лено, такие же сдержанные, немного 
даже скупые тексты, введение, меж- 
ду прочим, от Б. Сокаля. 

В меню игры бросается в глаза ве- 
ликолепно подобранный шрифт, и это 
не единичное явление. Локализаторы 
не стали отделываться заурядным 
шрифтами, оттого тексты, субтитры, 
надписи главного меню — все просто 
загляденье, удачно вписывающееся в 
окружающие декорации. Впрочем, 
из-за чрезмерной замудрености 
шрифта в выборе темы разговора 
можно порой и не разобрать слово. 

Уже после вступительного ролика и 
хотя бы пробежки Энн Смит по дворцу 
принца осознаешь, что над озвучива- 
нием трудилось немало хороших ак- 
теров, а не кружок юных комсомоль- 
цев, которых и к микрофону подпус- 
кать нельзя. Если для мужских персо- 
нажей голоса подобраны более под- 
ходящие (правда, и здесь можно по- 
спорить), то уж с женскими персона- 
жами не все в шоколаде. Не буду спо- 
рить, переигрывания и клоунады иг- 
року за всю долгую-предолгую игру 
встретятся нечасто, потому быстро и 
забудутся. Но порой, когда в наушни- 
ках\колонках раздается женский го- 
лос, неприятно ежишься, ибо то, что 
ты видишь, не особо подходит к тому, 
что ты слышишь. Да, в голосах актеры 
пытались показать характер и настро- 
ениегероев, старались все, как могли, 
— ивцелом получилось, на фоне мно- 
гих озвучиваний квестов, очень хоро- 
шо, но внутреннее “не верю я вам" все 
же не отпускает ни на секунду. 

В локализованной версии Рага бе 
большинство проблем, связанных с 
багами и глючностью, были устране- 


ны, и сей крайне положительный факт 
покрывает собой мелочные оплошно- 
сти локализации. 

Оценка игры: 7 

Оценка локализации: 9 


Оиаке 4 


Разработчик: Вауеп Зоймаге / а 
Зоймаге 

Локализатор/Издатель в СНГ: 1С 
Количество дисков в локализован- 
ной версии: 10УО 


ф 
5 
Е 
В 
} 
Е 
. 
з 
+ 
Е 


Четвертая часть популярнейшего 
(во многом, конечно, благодаря 
мультиплейеру) Оцаке, технологи- 
чески экипированная попоследней 
моде от дальнего родственника 
Ооот 3, порадовала всем, что мо- 
жет дать настоящий качественный 
классический шутер, не признаю- 
щий никаких кренделей вроде гра- 
виганов, БиЩе-ите, порталов. Раз- 
ве что в главном — в мультиплейе- 
ре, довольно недоработанном на 
моментрелиза, —он подкачал. Тем 
не менее, легендарная серия была 
продолжена. 


По настоящему обидно, что локализа- 
ция такой отличной игры, должной 
стоять на излюбленной полочке в ра- 
мочке, оказалась на прилавках лишь 
совсем недавно. Такие задержки про- 
стительны еще адвенчурам, да и то 
добросовестные издатели не задер- 
живают их локализации больше чем 
на полгода. Но в Оиаке 4 не требова- 
лось больших размахов русифика- 
ции, перевода длиннющих историче- 
ских справок и дневников, оттого 
большое опоздание весьма огорчает. 

Наустановочном диске далеко в за- 
кромах спряталось руководство поль- 
зователя в Мп формате, правда, 
оформленном неказисто, даже не- 
много отгалкивающе, с порой встре- 
чающимися опечатками, а фраза 
“Опубликовано Асмзюп" вместо при- 
вычного “Издано...” способно убить 
наповал. 

Перейдем к самой игре. Из текстов 
требовалось перевести лишь меню, 
краткие тексты задач да всплываю- 
щие сообщения, и несколько переде- 
лать вступительный ролик. Дел, от- 
кровенно говоря, негусто. Шрифт в 
данном случае мог подойти самый за- 
урядный, авпереводе текста никто не 
стал бы судить за чрезмерную су- 
хость. Все понимаем: так нужно. Ло- 
кализаторы и поступили именно та- 
ким образом: ролик познал кирилли- 
цу, небольшие тексты подверглись 
сухому переводу, а придраться, к сча- 
стью, не кчему. 

Над озвучиванием работала целая 
команда знакомых голосов, чьи име- 
на, правда, не прописаны ни в сгедй$ 
самой игры, ни в мануале. К слову, 
локализаторы не сочли нужным запе- 
чатлеть даже свои имена — а зря, 
все-таки всегда найдутся любопыт- 
ные. Но вернемся к озвучке, которая, 
скажу не тая, просто великолепна. 
Никаких наигранностей, переигрыва- 
ний. Голоса умело синхронизирова- 
ны, пропущены через фильтры там, 
где это требуется: разговоры по ра- 
ции — спомехами, через шлем — за- 
глушенные. В итоге в процессе игры 
создается ощущение, будто со строг- 
гами воюют именно славяне, и скоро 
забываешь, что играешь именно вло- 
кализованную версию. 

Качественный шутер получил каче- 
ственную локализацию, но непрости- 
тельно запоздавшую, хоть и пропат- 
ченную до версии 1.3. 

Оценка игры: 9 

Оценка локализации: 8,5 


Берлинский СозНа 


ОБЗОР 


В тылу врага: Диверсанты 2 


Еще не успели видеокарты ком- 
пьютеров остыть от штурмов 
рейхстага, еще вовсю рвутся сна- 
ряды и мины на просторах изры- 
той окопами Европы в сетевых ба- 
талиях по ВТВ 2, а известный рос- 
сийский издатель 1С подбрасыва- 
етв топку — похоже, вечной борь- 
бы с фашистами — очередной 
проект серии "В тылу врага: Ди- 
версанты 2”. Первая часть “"Ди- 
версантов” была довольно удач- 
ным дополнением к ВТВ. Это, ви- 
димо, и послужило стимулом к со- 
зданию новой саги о "наших ком- 
мандос”. Вот и вновь предстоит 
нам рейд по тылам ненавистных 
фрицев. И цель на сей разкуда бо- 
лее значимая, чем уничтожение 
какого-то гарнизона или подрыв 
коммуникаций. Ибо карты броше- 
ны и объявлена охота на главного 
"Зверя". Роль загонщика и охот- 
ника в одном лице разработчики, 
как водится, предлагают нам. 


Пролог 


Великая Отечественная война. Укра- 
инская ССР. Окрестности оккупиро- 
ванной фашистами Винницы. Цель — 
расположенная здесь ставка Гитле- 
ра. Размещена она в лесном масси- 
ве, и в свое время на ее оборудова- 
ние было израсходовано много 
средств. Имеет собственное водо- 
снабжение и силовую установку. Ра- 
бочие и жилые помещения устроены 
в деревянных домах. Вокруг лесного 
лагеря идет кольцо отрытых в земле 
хорошо замаскированных блинда- 
жей для часовых. Усиленно охраняет- 
ся. 

Это осиное гнездо и не дает спо- 
койно спать товарищам на "Лубянке". 
Нуаих бессонница выливается в оче- 
редное задание для диверсантов. 
Подготовка, ночной перелет через 
линию фронта, вражеский тыл. Мож- 
но приступать к выполнению задачи. 
Но что-то сразу пошло не так... 

Едва успев приземлиться, группа 
попадает в засаду. Чей-то непрости- 
тельный просчет? Предательство? 
Это уже не имеет значения. Коман- 
дир группы Кузнецов принимает бой, 
отвлекая противника на себя, что по- 
зволяет уйти исполнителю — снайпе- 
ру Екатерине Стрельниковой. Девуш- 
ка успешно скрывается от врага, но 
цена за это — гибель остальных чле- 
нов отряда... Теперь на ее хрупкие 
плечи ложится выполнение того, ра- 
ди чего диверсанты были заброшены 
почти в самое логово к врагу. 

Однако хватит, © сюжете более ни 
слова. Все это вы увидите сами. Да, 
да — именно увидите. Наконец-то 
свершилось то, чего многие ждали 
уже давно. "Диверсанты 2" первыми 
в серии обзавелись отличным видео. 
Нет, вы не ослышались. Это не пара 
"“мультяшных” роликов на начало и 
конец игры. Долой этих рисованных 
уродцев! Встречайте настоящих ак- 
теров! Каждая миссия будет раскры- 
вать теперь частичку сюжета не толь- 
[< 9) событиями и вашими действиями 
в игре, но и игрой актеров в сюжет- 
ных сценках. Спешу развеять опасе- 
ния самыхярых скептиков. Обстанов- 
ка в них не сводится к соответствую- 
ще обставленным кабинетам, где па- 
ра-тройка человек в форме расска- 
зывает, что нам надлежит сделать и 
почему. Скорее наоборот, подобные 
моменты лишь промелькнут скоро- 
течным эпизодом. Ролики сняты в ду- 
хе современных кино-проектов вро- 
де "Звезды" и "Внеслужебного зада- 
ния". Бои, скитания главной героини 
по украинским просторам, общение 
с местными жителями и партизанами 
— разработчики сделали видео мак- 
симально разнообразным. В резуль- 
тате “Диверсанты 2” приобретают 
особую атмосферу, еще один стимул 
пройти игру до конца, чтобы посмот- 
реть, чем это все закончится. Недур- 
ным оказался и подбор актеров. Осо- 
бенно удались фрицы — очень узна- 
ваемо, приблизительно так их всегда 
и изображали в отечественном кино 
про войну. А чего стоит здоровенный 
битюг в немецкой форме, развалив- 
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шийся у дота иуминающий тушенку... 
Всего же задействовано около двух 
десятков (!) актеров. 


“Волшебная страна 
тысячи фрицев” 


Уже в первой миссии нужно попасть в 
небольшой украинский хутор. И на- 
звать эту деревушку пустынной уж ни- 
как нельзя. Почти в каждом доме есть 
"житель", а порой даже несколько. Вот 
только одеваются они в сероватую 
форму вермахта (или СС — кому уж 
как повезло с мундиром) и упорно от- 
казываются общаться на местном ук- 
раинском языке. Все общение они ве- 
дут репликами на немецком и втором 
— языке войны, при помощи стрелко- 
вого, автоматического и прочего ору- 
жия. Складывается впечатление, что 
это предместье Берлина образца ап- 


и: 


реля 1945, ощетинившееся пулемета- 
ми и фаустпатронами, где за каждым 
углом фриц. И так практически на про- 
тяжении всей игры. Основные жители 
оккупированной Украины, по мнению 
разработчиков — фашисты. В общем, 
кошмар — просто какая-то волшебная 
страна тысячи фрицев из бредовых 
мечтаний Гитлера. Имей вермахт та- 
кое количество охранных сил, ни с ка- 
кими партизанами главной героине не 
пришлось бы встречаться. Всякие 
партизанские поползновения местно- 
го населения были бы подавлены в за- 
родыше. МРС появляются редко и 
строго по сюжету, как и в первых двух 
проектах. К счастью для "Диверсантов 
2", здесь игру в некоторой степени 
спасает хорошее видео, о котором я 
уже упоминал выше. В сценках, разы- 
гранных актерами, все же промельк- 
нут здешние жители и будет слышна 
украинская речь. : 


Само название игры подразумева- 
ет, что повествование пойдет о дей- 
ствиях аккуратных и точных, о нелег- 
ких буднях элитных бойцов. Номи- 
нально так и есть — высадка в глубо- 
кий тыл, снайпер-одиночка, подходя- 
щее задание... Но, к сожалению, кра- 
сивой саги о диверсантах не получи- 
лось. Виной тому содержание ихарак- 
тер миссий. Посмотрев, как в очеред- 
ном ролике Катя осторожно и тихо 
расправляется с незадачливыми фри- 
цами, попадая в саму миссию, испы- 
тываешь легкий шок. Фашистов тут 
столько, что и яблоку порой негде 
упасть. Какие-то осторожные дей- 
ствия там часто просто невозможны 
из-за плотности вражеских рядов. Да 
исами промежуточные задания в сво- 
ем большинстве имеют довольно со- 
мнительный характер. Скрытно унич- 
тожить с полдесятка орудийных рас- 
четов, которые охраняет с полбаталь- 
она пехоты усиленной бронетехникой, 
точно не светит. Вообще, то, что раз- 
работчики заставляют вытворять 
хрупкую девушку, не снилось в радуж- 
ных снахсамым отчаянным героям де- 
шевых западных боевиков. Еще перед, 
первой миссией актер, играющий 
офицера на “Лубянке”, с надеждой 
скажет: “...«Если действовала по ин- 
струкции и в бой не вступала, то шан- 
сы есть. Главное чтобы нервы у нее не 
сдали". Не знаю кактам с нервами, но 
"действовать по инструкции" нам про- 
сто не позволят. В результате к концу 
игры симпатичная девушка превра- 
тится в этакого монстра, на счетуу ко- 
торого горы трупов и половина танко- 
вой дивизии вермахта. З!еаНИ-эле- 
мент в игре гость редкий. На отдель- 
ных этапах некоторых миссий все же 
можно скрытно куда-то пробраться, 
чтобы достать/сделать что-то, новце- 
лом геймплей — это все тот же задор- 
ный тактический боевик. Не хуже и не 
лучше, чем он былвВТВ 1. 


С опозданием в полгода... 


К сожалению, "Диверсанты 2” сдела- 
ны на движке ВТВ 1. А это значит, что 
вновь полюбоваться теми красотами, 
которые присутствуют в ВТВ 2, нам не 
суждено. Небольшим утешением это- 
му может служить лишь его техничес- 
кое состояние да более дружелюбный 
интерфейс с наличием "куклы" бойцов 
и схематичного отображения техники 
в меню инвентаря. За все это время 
разработчики "прибили" подавляю- 
щее большинство серьезных багов и 
внесли некоторые косметические до- 
работки. В целом же он остался все 
тем же, каким мы увидели его два года 
назад с выходом "В тылу врага". 

Еще одним плюсом "Диверсантов 
2" является возможность полного ре- 
монта техники, которую убрали в 
ВТВ2. Тем, кому по душе разъезжать 
на бронированных монстрах, вновь 
будет предоставлена такая возмож- 
ность. А учитывая, что с достаточным 
количеством врагов проблем, как 
правило, не будет — представляется 
хорошая возможность порезвиться. 
Только советую сделать первому най- 
денному ремкомплекту постоянную 
прописку в инвентаре Кати. Посколь- 
ку инвентарь ваших бойцов будет со- 
храняться из миссии в миссию, то у 
вас не возникнет проблем с ремон- 
том техники даже натех локациях, где 
найти заветный ящик с инструмента- 
ми невозможно. То же можно сказать 
и о канистре для заправки горючего. 
Два этих самых ценных предмета для 
настоящего танкиста лучше всегда 
иметь под рукой. 

Имеется в игре и возможность вы- 
бора уровня сложности (всего ихтри). 
Так что если игра покажется вам 
слишком легкой, можно поднять план- 
ку. Ну а для гурманов есть еще и ре- 
жим "туман войны”, при котором вра- 
ги появляются только в поле зрения 
ваших бойцов. Правда, пару раз с ви- 
димостью в этом режиме у меня слу- 
чались баги, когда объекты просто ба- 
нально пропадали даже под самым 
носом у солдата. Решением в этом 
случае является выход в меню настро- 
еки отключение "туманавойны" — все 
объекты вернутся насвои места и пос- 


ле этого можно снова активировать 
режим "туман войны". Это, пожалуй, 
единственный более-менее значи- 
мый баг, обнаруженный мной. Стоит, 
наверное, отметить и ставшую уже ха- 
рактерной для серии небольшую про- 
должительность кампании — десять 
миссий, порой довольно скоротечных. 

Увы, если говорить об игре в целом, 
то ее выход все же несколько запо- 
здал. Появись "Диверсанты 2” уже 
весной — иони, несомненно, стали бы 
лучшими в серии на тот момент. Но, 
учитывая сегодняшние реалии и со- 
стоявшийся в сентябре релиз второй 
части “В тылу врага", таких лавров 
проекту получить не суждено. Слиш- 
ком поздно. После красот и возмож- 
ностей ВТВ2, да и некоторых конку- 
рентов, вышедших на сегодня в жан- 
ре, "Диверсанты 2" уже не смотрятся 
так ярко. Тем не менее, одно главное 
достоинство у "В тылу врага: Дивер- 
санты 2" все же есть — это то, чего так . 
не хватало кампаниям в серии — от- 
лично оформленного сюжета. Работа, 
проделанная над сюжетными ролика- 
ми и количество привлеченных акте- 
ров сопоставимое со многими филь- 
мами, являются серьезной заявкой на 
шедевр в этойчасти игры. Да, ониеще 
не идеальны, актеры местами переиг- 
рывают, не самые лучшие и диалоги, 
но в целом впечатления положитель- 
ные. Пожалуй, именно такого видео- 
ряда недостает "В тылу врага 2” для 
полноты ощущений... 


Гога Уадгап 
Диск предоставлен компанией 
"ВИВай” млмм.Бй га. сот 
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"В тылу врага: Диверсанты 2” 
не что иное, как дополнение к 
первой игре серии. То, что оно 
вышло так поздно, вызывает не- 
которое недоумение и, естест- 
венно, сказывается на оценке. И 
все же это довольно крепкий 
мод, изящно упакованный в ви- 
део, который может подарить 
вам еще одну кампанию по хоро- 
шей игре. 
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ОБЗОР 


Саезаг [№ 


Вряд ли даже самый закорене- 
лый оптимист, чья душа лежит к 
градостроительным симулято- 
рам, мог предположить, что ны- 
нешний год будет чрезвычайно 
урожайным на подобные проек- 
ты. Шутеры? Пожалуйста, раз- 
бирайте — оптом дешевле. ВРС? 
Даради бога, только не забудьте 
прихватить еще пару клонов, ко- 
торые затесались на нижней 
полке. Но чтобы градострои- 
тельные стратегии... По мень- 
шей мере, нонсенс. Финальным 
аккордом которого стал обещан- 
ный выход старого знакомого, 
“Цезаря” — игры-долгожителя, 
которая и теперь не отказывает 
себе в удовольствии утереть нос 
схожим конкурентам. Друзья, 
встречаем победителя — аве, 
император! 


\ох аибНа (ав, 

Нега зспра тапе!2 
(Сказанное слово исчезает, 
написанная буква остается) 


Шесть долгих кругов вокруг Солнца 
сделала Земля, прежде чем появи- 
лась на свет четвертая часть горячо 
любимой многими градостроитель- 
ной стратегии. Вплоть до начала 
2006-го поклонники знаменитого се- 
риала не чаяли увидеть в списке гото- 
вящихся релизов заветное “Саезаг 
№", да и сами разработчики дали яв- 
ственный повод для столь мрачных 
предположений — команда 
пргеззюп$ Сатез, ответственная за 
три части Саезаг, приказала долго 
жить. "Оставь надежду, всяк сюда 
входящий" — вертелось где-то в са- 
мых отдаленных участках мозга, и да- 
же весть о том, что весь состав деве- 
лоперов собрался под знаменами 
Тщед МИ, не могла дать и доли той 
уверенности, которая возникла после 
более чем успешного Саезаг Ш. Пер- 
вая проба нового коллектива, реал- 
таймовая стратегия иптойа!Г Сфез: 
СНагеп оНте Ме, лишь подтвердила 
обоснованность напрасных ожида- 
ний: на смену величественному Риму 
пришел Египет, власть императора 
отошла к фараону и верхом совер- 
шенства был уже вовсе не Колизей, а 
воздвижение пирамид или уютного 
саркофага. Пошли по другому пути? 
Увольте, но только без нас... 

Анонс Саезаг вполне можно было 
сравнить с глотком свежего воздуха в 
затхлом помещении, ибо достойных 
конкурентов третьей части "Цезаря" с 
1998-го так и не появилось. Кризис 
жанра или упадок идей? Вполне воз- 
можно, вот только сейчас меньше 
всего хочется думать о таких мелочах 
— на столе лежит заветная коробка, 
привод повизгивает от удовольствия, 
а нутро подсказывает, что в ближай- 
шие дни бытовые проблемы отойдут 
на второй план. Жребий брошен и 
поздно отступать... 


Вепе (иг Гаши, Вепе Мхи? 
(Хорошо прожил тот, 
кто прожил незаметно) 


Наши глобальные цели в Саезаг М за 
прошедшие восемь лет не измени- 
лись: втереться в доверие к главному 
правителю и возглавить престол вели- 
кой Римской империи. Исходя из пос- 
тулата “для победы все средства хоро- 
ши”, разработчики предлагают занять- 
ся такими приземленными вещами, 
как всесторонняя забота о населении, 
планировка облика вверенного города 
и ведение бюджета выданного зе- 
мельного участка. Словили горожани- 
на, который с постной физиономией 
жалуется навысокий уровеньналогов? 
Принимайте меры, товарищ градона- 
чальник, ибо к мох рорий следует при- 
слушиваться. В срочном порядке уез- 
жают из города богатенькие патри- 
ции? Осмотритесь — что этот мило- 
видный свинарник делает на вилле вон 
того почтенного господина? Дел не- 
впроворот постоянно, поэтому узнать, 
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что такое безделье, в этой игре не 
удастся, наверное, никогда. 

Сомкнуть глаза, представить себя 
хоть на минутку императором и снова 
погрузиться в текущие проблемы — 
это всегда пожалуйста. А кто сказал, 
что путь через тернии к звездам легок 
и приятен? 

Пожалуй, самым главным отличием 
нового "Цезаря" можно считать пол- 
ное ЗО. Собственная разработка ком- 
пании ТЖед Мй, графический движок 
Ипдеп, творит самые настоящие чу- 
деса со всеми тремя измерениями. 
Поставив игру на паузу, вы рискуете 
надолго задержаться, чтобы полюбо- 
ваться местными красотами, поворо- 
чать камеру на все мыслимые углы и 
воспеть художников за их труды. Сго- 
ряча поставленные на максимум гра- 
фические опции заставляют компью- 
тер выдавать форменное слайд-шюу, 
но опускать руки (и ужтем более жать 
“ипт${ай”) преждевременно — даже 
минимальные настройки оставят да- 
леко позади все ранее виденные гра- 
достроительные проекты и останется 
лишь удивленно пожать плечами, мол 
“куда делись тормоза?". Плавная 
смена дня и ночи, пасторальные кар- 
тины и словно сошедший с холста вид 
на процветающий город — опреде- 
ленно, оптимизаторы движка не зря 
ели свой хлеб. 

Все великое начинается с малого, 
поэтому завоевать высокий пост не 
удастся без удовлетворения нужд на- 
селения города. В Саезаг № действия 
мельтешащих под ногами болванчи- 
ков Стали намного осмысленнее: если 
приблизить камеру вплотную к обита- 
телю населенного пункта и просле- 
дить его ежедневный маршрут, то 
становится понятным, что банальным 
“выпил-сходил на работу-поспал” де- 
ло отнюдь не ограничивается. Конеч- 
но, на “обливионский" гафапт-А! рим- 
лянам пока рано заглядываться, но 


. действовать "по ситуации" у них полу- 


чается с блеском. Богач, чей дом ока- 
жется между гончарной мастерской и 
железодобывающим рудником, в 
считанные минуты свернет свои по- 
житки на повозку и отправится на по- 
иски более гостеприимного города. 
Простые смертные так и вообще не 
покажут носа, пока не будет реализо- 


вано хотя бы примитивное водоснаб- 
жение (колодцы, например). Угодить 
всем при постоянном избытке других 
проблем непросто, но ведь не за этим 
ли пришли? 

Производственные цепочки еще со 
времен прошлых серий остались бес- 
хитростными, хотя и значительно при- 
бавили в количестве — все-таки одних 
ресурсов несколько десятков. Распо- 
ложение построек, как всегда, имеет 
главное значение: тащиться через 
весь город с тяжелой ношей тому же 
гончару не с руки, ведь тогда не оста- 
нется времени ни на отдых, ни на сон: 
Как следствие, упадет производитель- 
ность труда, возникнет нехватка това- 
ра, что не преминет отразиться не 
только на других отраслях хозяйства, 
но ина самой экономике поселения. 

Идея разработчиков относительно 
возможности взять за шкирку любого 
изгорожан и допросить с пристрасти- 
ем, что он думает по поводу текущей 
обстановки в городе, была хороша — 
но только в дизайн-документе, ибо на 
деле все вышло несколько по-друго- 
му. Мало того, что вполне прилично 
одетый человек говорит шаблонными 
фразами, так даже эти стандартные 
реплики иначе как околесицей не на- 
зовешь. Куда практичнее действовать 
проверенным дедовским способом 
— открыть одно из окон статистики и, 
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обозначив приоритетную проблему, 
испросить мнения у одного из своих 
советников. Да-да, наши придворные 
нахлебники никуда не делись и впол- 
не сопоставимы с нынешними минис- 
трами. Порой даже говорят толковые 
вещи. 


Зашз Рорий Зиргета Еех9 
(Благо народа — высший закон) 


Если обратиться к недостаткам ны- 
нешней инкарнации “Цезаря”, то 
можно вспомнить лишь о чересчур 
громоздком интерфейсе. Впрочем, 
даже сейчас, когда на дворе 2006-й 
год, сложно найти градостроитель- 
ный симулятор с рациональным ин- 
терфейсом — он либо вообще куцый, 
либо занимает площадь, сравнимую с 
земельным наделом феодала сред- 
него достатка. Про окно статистичес- 
ких данных так и вовсе умолчим, дабы 
не сотрясать попусту воздух. Возмож- 
но, кто-то упрекнет Тед МИ в таком 
геймплейном недостатке, как привя- 
занность зданий, построек и их жите- 
лей к дорогам (особенно чувствуется 
такая условность при взгляде на не- 
давний СмСву: Аоте), но позвольте, 
господа, напомнить вам о таком не- 
маловажном факторе, как даньтради- 
циям, заложенным предыдущими се- 
риями "Цезаря". Разве трудности — 
это не пища для ума прирожденных 
градостроителей? 

Новая часть симулятора древнего 
города — свежий взгляд на населе- 
ние, которое заполонило все улочки и 
площади мегаполиса. Отныне граж- 
дане не являют собой серую массов- 
ку, а принадлежат к одной из трех со- 
циальных групп — работягам, сред- 
нему классу или богачам-толстосу- 
мам. Что интересно, никто не парази- 
тирует на государственной казне: ре- 
месленники исправно производят то- 
вары народного (и не очень) потреб- 
ления, зажиточные горожане тща- 
тельно следят за пищевыми запаса- 
ми, аденежные мешки — патриции — 
платят самые высокие налоги во всей 
империи. Лепота... могла бы быть, ка- 
бы не всевозможные несчастья в об- 
разе пожаров (локальных огненных 
стихий здесь много не бывает — коли 
что вспыхнет, то выгорит весь квар- 


тал), набегов агрессивных соседей- 
варваров да регулярного мора среди 
народонаселения. В довесок ко всем 
этим "подарочкам" не забывает напо- 
минать о себе наше начальство: при- 
шли столько-то пшеницы, расщед- 
рись на п-ное количество динариев, 
помоги с оливковым маслом ит.д. За- 
бот — полный рот, жальчто дать волю 
чувствам в отражении атак варваров 
толком не удается. Во-первых, боевая 
составляющая выдалась традицион- 
но куцей (войск — кот наплакал, да и 
не раскомандуешься особо); во-вто- 
рых, заглядывают незваные гости на 
удивление не вовремя — аккурат в тот 
момент, когда наш город охватил за- 
тяжной кризис и нехватка людей на 
рабочих местах стала самой главной 
проблемой. Иногда даже приходится 
идти натакой унизительный поступок, 
как выплата дани — чего только не 
сделаешь, чтобы избежать досрочной 
отставки и появления имперских 
войск под окнами. 

Повысить свою удачу можно с по- 
мощью опиума для народа — рели- 
гии. Реализовано это несколько не- 
обычно: постройка храмов опреде- 
ленным римским богам уменьшает 
вероятность напастей и придает уве- 
ренности собственной армии. Плюну- 
линамифологию — тогдане удивляй- 
тесь, коли в ближайшее время выго- 
рит добрая половина Колизея, а шан- 
дарахнувщая в постамент статуи мол- 
ния убьет десяток почтенных господ. 


Оиод Исе! дом, 

№ п се! Вом® 

(Что дозволено Юпитеру, 
не дозволено быку) 


Кампания проходится буквально на 
одном дыхании и настоящие труднос- 
ти способна вызвать только лишьтре- 
тья, последняя глава римской исто- 
рии. Отыгравшим с десяток случай- 
ных сценариев, поковырявшимся в 
“песочнице” — добро пожаловать в 
редактор, в котором без труда можно 
реализовать собственные творческие 
планы. Ах, да! Не премините загля- 
нуть на официальный сайт Саезаг № 
(ммм. саезайуоп!те.сот), где можно 
найти ежедневно обновляющийся 
рейтинг городов. Кто знает, может 
быть вы захотите вписать свое имя в 
историю? 


Антон Борисов 

Диск предоставлен интернет- 
магазином “МедиаКрафт” 
миилм.тефасгаЯ.$Пор.Бу 


РАДОСТИ 


Следование традициям серии 
— вхорошем смысле этого слова 

Шикарная графика, не остав- 
ляющая сомнений в реальности 
происходящих вокруг событий 

Масса полезных и обоснован- 
ных нововведений _ 


Недостатки графики — продол- 
жение ее достоинств, и именно 
этим объясняются “тормоза” на 
сильных машинах 

Местами нерациональный ин- 
терфейс 


Ш 


Рекомендовать Саезаг 1\М как 
предмет для обязательного зна- 
комства, думаем, излишне, но не 
дает покоя лишь один вопрос: 
"Разве следующая часть может 
быть еще лучше?" 


(9) 


Мы — порождения ужаса. Мы — 
предельно страшные создания. 
Мы не умеем нормально выражать 
свои мысли. Мы по всем канонам 
жанра ходим, прихрамывая на ле- 
вую ногу, закатив красные глаза и 
вытянув влеред длинные руки. Мы 
крайне жалки и ничтожны. Мы всю 
жизнь просиживаем перед черто- 
вым монитором, смотря пустыми 
глазами зомби в обтянутые тексту- 
рами полигоны. У нас, само собой, 
нет никаких нормальных интере- 
сов. Мы стараемся зомбировать 
как можно больше людей путем 
укусаих в шею или удушья шнуром 
отклавиатуры. Мы — геймеры. "Ги- 
ки" по-простому. Чтобы вступить в 
наши ряды, вы должны, во-первых, 
дать клятву прозомбировать всех 
своих друзей и знакомых, во-вто- 
рых, быть предельно непохожимна 
всех нормальных людей. И, в-тре- 
тьих, пообещать забить навсе свои 
дела и всю жизнь отращивать пя- 
тую точку перед компьютером. На 
входе желательно предъявить ге- 
моррой размером с бейсбольный 
мяч. Ах, да, чутьнезабылиоднуде- 
таль — мы никогда не играем во 
встроенные в нежно любимый 
МАпфоми "развлечения". Паук, Ко- 
сынка, Шахматы — все туда. Мы 
искренне считаем, что игра вСапе- 
ра — удел секретарш-неудачниц и 
замученных домохозяек. Расслаб- 
ляемся мы с помощью каких-то 
сложносочиненных и сложнопод- 
чиненных Ра$В-аркад повышенной 
безумности, а волю спинному моз- 
гу» мы даем за  РамкШег, 
Спитзотапа или, извините, Зепоиз$ 
Зат. Однако стараниями обожае- 
мой тНоуегюп ЗойЙмгаге у нас по- 
явилась вполне достойная замена 
этим “глупостям” вроде онлайн- 
шашек и дурацких пасьянсов. И 
имя этой замене Бесоп. Почему 
таки кто виноват — ниже по тексту. 


БЗОР 


Бурная фантазия 


Но давайте сделаем небольшое лири- 
ческое отступление и пролистаем 
скрижали истории, которая никого ни- 
чему не учит (слышите, разработчики, 
неучит!). иигомегзюп ЗоЙмиаге, британ- 
ская контора независимых от издате- 
ля разработчиков, делом жизни по- 
считала создание гремучих артхаузов 
в духе тотального ретро. Причем, по 
их убеждениям, хорошая игра должна 
делаться непременно в гараже, абсо- 
лютно без бюджета (какая глупость — 
тратить деньги на создание компью- 
терной игры) и на коленке. 

Первый их проект, ИрК (2001 год) 
поверг публику в настоящий экстаз. 
Человечество только-только оправи- 
лось после миллениума, ахитяры вро- 
де Мах Раупе появлялись как грибы 
после дождя. Гордые англичане выпу- 
стили игру, полностью (!) состоящую 
изтекста (!!!), геймплей которой стро- 
ился на кликаньи левой кнопкой мыши 
по каким-то графикам да таблицам 
(здесь количество восклицательных 
знаков поставьте сами). По сути, это 
был симулятор хакера, цель которого 
— захватить самую большую в мире 
корпорацию (дядя Билли уже испуган- 
но закрывает лицо одеялом). Если не 
имели чести ознакомиться с игрой, 
бегом на сайт игры ммм. ирйпк.со.икК в 
поисках демо-версии. 

Чем дальше в лес, тем больше дров 
— второй проект Вапмта (начало 
2005, люди еще под впечатлением от 
НаН-Ше 2 и уже в ожидании Р.Е.А.В.} 
выступил в роли "разорвавшейся бом- 
бы”. В отличие от УрИК, который стал 
культовым лишь в определенных кру- 
гах и получал очень сдержанные оцен- 
ки от прессы, Оагилта собирала твер- 
дые восьмерки-девятки, стала игрой 
года по версии нескольких забугорных 
изданий и порталов (особенно тепло 
игру восприняли в родной Великобри- 
тании) и стала синонимом слова "уни- 
кум”. Действительно, ведь чтобы при- 
думать ретро-стилистику мира внутри 
компьютерного мозга с пиксельными 
плоскими зелеными человечками в 
главной роли, нужно напрячь свою 
фантазию так, чтобы из ушей в обяза- 


Ир = РНННИИЫЕ: 
Жанр: Уникальная глобальная стра- 
тегия 

Разработчик: пгочегзол Зойугаге 
Издатель: Ма№е Зоймаге . 
Похожие игры: Рапипта уз 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 60 Мб скачивания че- 
рез систему еат ; 
Минимальные системные требо- 
вания: Репёит Ш 600 МГЦ или ана- 
логичный, 128 Мб оперативной па- 
мяти, ЗО — ускоритель с 32 Мб па- 
мяти, 60 Мб на жестком диске, ин- 
тернет-соединение (Файр} 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: Репёит Ш 1000 МГц или 
аналогичный, 256 Мб оперативной 
памяти, ЗО — ускоритель с 64 Мбпа- 
мяти, 75 Мб на жестком диске, ин- 
тернет-соединение (АБЗЬ) } 
Официальный сайт: имлмеуегу-' 
роду-Чез.сот 


тельном порядке пошел дымок. Одна- 
ко игру сильно портили некоторые ас- 
пекты вроде абсолютной непроходи- 
мости некоторых миссий из-за какой- 
нибудь банальной глупости, совер- 
шенной буквально минуту назад. 


Емегубоду 01е$! 

Теперь давайте наконец-таки разбе- 
рем нашего сегодняшнего пациента. 
Термин Оесоп с обязательной циф- 
рой от одного до пяти после самого 
слова обозначает степень боеготов- 
ности американской армии по отно- 
шению к потенциальному противнику 
(догадайтесь с трех раз, кто это). Из- 
начально и в жизни, и в игре значение 
Бесот’а равно пяти. Это когда мир, 
дружба, жвачка и бесплатная виза. По 
ходу накала страстей значение пони- 
жается. Вооруженное нападение воз- 
можно уже при четверке, однако фак- 
тически оно всегда происходит при 
наступлении тройки. В реальности 
истории всего один случай наступле- 
ния двойки — то был Карибский Кри- 
зис. Ядерное оружие разрешено при- 
менять только при единице, и как раз 
таки упомянутый выше Карибский 
Кризис чуть было не перерос в обмен 


ядерными гостинцами. 


Механика шкалы очень удачно впи- 
санаивигру. Векоп — симулятор гло- 
бальной войны между СССР и США. 
Здесь нам не нужно сюсюкаться с ка- 
кими-то отдельными областями и з0- 
нами. На перебранку нам выделена 
одна-единственная карта — планета 
Земля в развернутой изометрии. Как 
гласит рекламный слоган, в этой войне 
невозможно победить. Можно лишь 
потерять немного меньше, чем ваш 
противник. Начиная игру, мы расстав- 
ляем очень условно обозначенные 
войска, технику, пускаем на воду фло- 
тилии и уже думаем, где бы получше 
разместить ядерные ракеты. Все это 
напоминает игру в шахматы — ты не 
знаешь, какой план строит сейчас про- 
тивник, поэтому стараешься предус- 
мотреть все возможные ходы с его 
стороны и одновременно сам включа- 
ешь своего тактического гения. Прохо- 
дит некоторое время, и игра предуп- 
реждает вас, что скоро значение ОЕЕ- 
СОМ поменяется начетверку. Отлично, 
пришла пора сгруппировать силы. 

Примерно к этому моменту начина- 
ешь замечать, что, обладая самым 
минимумом графики и кучкой жалко- 
го текста, игра просто-таки чересчур 
атмосферная. Дух той самой холод- 
ной войны здесь повсюду — начиная 
от характерной музыки и заканчивая 
шрифтом. По степени идиотизма в 
хорошем смысле этого слова Оесоп 
чем-то напоминает Вед Аеп 2. То са- 
мое чувство безнадежной, пафосной 
войны с применением всех достиже- 
ний современной науки. И пускай 
прибор управления погодой и хроно- 
сферу не завезли, ядерной бомбы в 
руках вполне достаточно, чтобы чув- 
ствовать власть над всем мирам и 
злорадно смеяться. 

Разработчики вполне открыто заяв- 
ляют, что черпали вдохновение из 
очень популярного фильма “\М/аг 
Сате5” (в русскоязычном прокате из- 
вестный как “Военные игры"). Сюжет 
фильма был прост, но оригинален. 
Юный падаван хакерского ремесла иг- 
рал с компьютерной программой, с А! 
который симулировал действия ядер- 
ной войны. Мальчишка был готов уже 
жахнуть по миру страшных оружием, 
как тут задумался — "а не на самом ли 
деле я сейчас запущу ядерную раке- 
ту?”. Оказалось, на самом деле. При- 
чем стоило ему разочек ошибиться, 


как планета бы взлетела на воздух. То 
же самое и в ире. Весоп — это не 
столько симулятор ядерной войны, 
сколько симулятор использования 
вражеских ошибок в своих корыстных 
целях. Не расставил он, допустим, 
подводные лодки по периметру вашей 
базы — нуи дурак, теперь у нас открыт 
проход для водной контратаки. 

Но вернемся кнашим баранам. При 
наступлении четверки сразу нужно 
начинать готовить какой-то конкрет- 
ный план по уничтожению противни- 
ка. Желательно не один, а несколько. 
У вас уже должны стоять радары по 
всей береговой линии. Чуть промед- 
лили — ивы не жилец. Да, причетвер- 
ке на вас навряд ли кто-то нападет, но 
ведь скоро наступит тройка... 

Авоти она! Здесь уже все серьезно 
— в небо запускается авиация или 
крылатые ракеты (по желанию). Раз- 
умеется, самолеты обладают неболь- 
цим радаром, поэтому грамотно за- 
пущенная авиация может выполнять и 
роль разведчика. Кстати, о радарах. 
Они — ваши глаза. Все, что видят они, 
видите и вы. И, соответственно, все, 
что находится вне зоны действия ра- 
дара, находится и вне зоны вашей ви- 
димости. Как вариант — вы увидите 
объекты противника только в том слу- 
чае, если он запустить в вас ракету. 
Но это уже отдельная история. 

Тройка долго не задерживается — 
она очень быстро меняется на двойку. 
Туг уже накал страстей достигает на- 
ивысшей отметки. Ядерные ракеты 
расположены на самых удобных пози- 
циях (помните Карибский Кризис?)}, 
самое время осуществлять крупное 
наступление. Сейчас будет очень уме- 
стно заключить парочку союзов с ней- 
тральными сторонами. Правда, следу- 
етпомнить, что союз — штука опасная. 
При заключении мирного договора 
втораясторона получает все ваши све- 
дения по карте. Так что здесь можно и 
нужно обманывать — заключил союз, 
получилинформациую, ввел войска, го- 
рода разгромил, победил. Тоже самое 
может сделать и противник. 

Кстати, о противнике. А! в Оекоп 
оказался на удивление умным и сооб- 
разительным. Мы бы даже сказали, хи- 
трым. То бишь, он не стыдится прово- 
рачивать всякие хитрые комбинации, 
производить разведку, расставлять 
флот вокруг континента и делать тому 


подобные вещи. Следует заметить, 
что никакого читерства с его стороны 
не наблюдается — он так же, как и вы, 
может забыть закрыть один важный 
участок от прохода вражеских войск 
или не заметить, как вы практически в 
открытую вторгаетесь на его террито- 
рию. 

Но ощутить весь смак местного 
геймплея можно, лишь играя с живым 
человеком по отлично отработанному 
разработчиками мультиплейеру. Во- 
обще, Бекоп — практически сугубо 
офисная игра. В ней даже предусмот- 
рена заветная кнопочка, при которой 
игра мгновенно сворачивается в 
трей, а командование войсками берет 
на себя искусственный интеллект. По- 
нятное дело, натот случай, если вдруг 
нагрянул босс с вопросами в духе 
"почему не работаете, скоты?". По- 
этому после выхода этой игры произ- 
водительность пролетариата упала в 
разы. Даже ваши покорные еле-еле 
мобилизовали силы своего организ- 
ма для написания этих строк. 

Атеперь — попрошу сделать слож- 
ные лица — Оеюсоп равен единице. 
Здесь уже происходят совсем неве- 
роятные вещи. Техник в желтом ком- 
бинезоне подбегает к красной кно- 
почке и срывает с нее табличку "ОО 
МОТ ТОШЦСН". Итак, кнопка нажата, 
наша планета обрастает ядерными 
"грибками" и... все! Кто меньше поте- 
рял, того и тапки! Можно начинать 
следующую партию. 

Но главное — игра позволяет со- 
вершать вам такие партии (а они 
длятся примерно по минут сорок ре- 
ального времени) даже в том случае, 
если вы гордый обладатель старень- 
кого Репвит | (не смотрите на сис- 
темные требования в колонке выше, 
формально игра отлично работает и 
на более слабых машинх) с 500 МГц 
на борту и 128 Мб оперативной памя- 
ти. Более того — вы можете играть с 
живыми людьми по Интернету, даже 
если у вас диалап! Хватит и З0Кб в се- 
кунду! Трафик при этом практически 
не пожирается. 

В общем, товарищи, знайте: если у 
вас вдруг завалялась жалкая сумма 
денег и модем (дистрибутив на 60 Мб 
можно и по нему выкачать), то не поле- 
нитесь, приобретите Весоп. Все-таки 
чистый, как слеза, артхаузнадорогене 
часто валяется. Аесли вы считаете все 
вышесказанное полным бредом и во- 
обще не понимаете, как можно играть 
в игры, состоящие из схематичных ко- 
рабликов и плоских спецэффектов, то 
и играйте дальше в своего сапера. Но 
мы предупреждали, если что... 


Илья Янович, 
Антон Костюкевич 


РАДОСТИ 


Превосходный геймплей 

Тотальная атмосфера холод- 
ной войны 

Бойкие и давящие музыкаль- 
ные композиции 
: Нетребовательность к системе 
и Интернет-соединению 


- ГАДОСТИ 


Порой слишком уж примитив- 
ная стратегическая составляю- 
щая 

Малое количество техники и по- 
строек 


| 


Семидесяти пяти мегабайто- 
воечудо, которое просто обязано 
поселиться на:винчестере у лю- 
бого уважающего себя геймера. 
“Косынка” для "гиков" — по-дру- 
гому и не скажешь. 


ОБЗОР 


В жизни каждого мужчины быва- 
ют такие периоды, когда он со- 
вершенно безразличен к жен- 
щинам. Это 1-й, 2-й и З-й пери- 
оды хоккейного матча :-) 


Итак, дорогие любители ледовых 
баталии и великолепных пятерок 
на пару с вратарем, возрадуйтесь, 
ибо МНЕ 2007 стучится к вам в две- 
ри! 


Где Малкин, Россия где?! 
(вопрос недовольного 
болельщика) 


Вот и пришел на смену МНЕ 2006 его 
старший брат с циферкой 7 на конце. 
Опять схлестнутся на ледовых пло- 
щадках Детроит Ред Винз и Даласс 
Старс, Колорадо Эвеланш и Питсбург 
Пингвинз, Чехия и Швеция, Россия и 
Белоруссия, в конце концов, и все это 
под вашим чутким руководством! Од- 
ним словом, праздник вернулся на 
улицы любителей этой замечатель- 
ной игры. 

Все это очень хорошо, однако ис- 
тинный фанат хоккея, конечно, сразу 
же заинтересуется: а успели ли 
умельцы из ЕА Зрой сделать в своем 
новом детище все обмены и перехо- 
ды, которые осуществили клубы в 
этом межсезонье? Что ж, посмот- 
рим... 

Наша гордость, самый опытный и 
знаменитый соотечественник Руслан 
Салей, вроде, на месте, как и должно, 
быть во Флориде. Еще один белорус 
Константин Кольцов все так же в 
Питтсбугре, хотя, на самом деле, на 
данном этапе своей жизни, впрочем, 
как и весь прошлый сезон, Костя иг- 
рал и играет в России. Хуже обстоят 
дела с нашими молодыми талантами: 
Михаилом Грабовским, братьями Ко- 
стициными и Захаровым Костей. Из 
всех вышеперечисленных игроков в 
МНЕ 2007 включили только Андрея Ко- 
стицина, остальным, увы, не нашлось 
места. И это печально и грустно. 

Но бог с нами! Еще больше от раз- 
работчиков досталось нашими сосе- 
дям россиянами. Нет, на первый 
взгляд вроде все нормально: и вселе- 
гионеры на местах, и суперфорвард 
Овечкин имеет в игре такие показате- 
ли, будто он и впрямь Александр Ве- 
ликий (это прозвище Александра). 
Однако два курьеза портят все впе- 
чатление. Первый промах — отсут- 
ствует Евгений Малкин. У меня такое 
чувство, что человека, который бежал 
в Америку, из-за которого переполо- 
шились обе хоккейные федерации, по 
туи эту сторону океана, и который на 
пару с тем же Овечкиным является 
главным самородком России, просто 
не успели (или не захотели) внести в 
игру. А второй, и, на мой взгляд ос- 
новной, негативный момент — то, что 
Российскую хоккейную суперлигу 
ОПЯТЬ не включили в игру. Вы може- 
те играть сезон в Швеции, Чехии, Гер- 
мании, Финляндии, однако в сильней- 
шей на данный момент лиге (после 
МНЕ, разумеется) вам поиграть не 
удастся. Такое впечатление, что аме- 
риканцы продолжают опираться на 
данные 4-хлетней давности, когда 
действительно в Европе сильнейшим 
чемпионатом считался скандинав- 
ский. Но вот уже как несколько лет вся 
Европа знает, что Российская высшая 
суперлига вне конкуренции и по под- 
бору игроков и по деньгам, которые 
крутятся в хоккейном мире. По-мое- 
му, единственное, что сейчасудержи- 
вает многих легионеров МНЕ от пере- 
езда в Россию, это сложившиеся сте- 
реотипы о постоянной зиме, медве- 
дях, гуляющих по городу, и водке, ко- 
торую пьют эти же медведи. Хотя уже 
многие звезды, в том числе и сам 
Яромир Ягр (он хоть и чех, но всю 
свою звездную карьеру провел в МНЕ 
и является в этой лиге одной из яр- 
чайших звезд), прекрасно жили и иг- 
рали (и КАК играли!!!) в России. А вот 
американские разработчики жили и 
продолжают жить в своем собствен- 
ном мирке, в котором не признают ав- 
торитет России ни за какие коврижки 
(впрочем, как и всегда). Ну что же, 
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придется, как обычно, ждать допол- 
нения, в которое обычно и попадают 
россияне. 


Консоль, 
как много в этом звуке! 


Да-да, никуда нам не деться от кон- 
сольной зависимости, ибо все (ну или 
почти все) спортивные симуляторы от 
ЕА $рой$ сделаны для консоли и во 
имя консоли. Нам же, ярым РС-шни- 
кам, остается либо покупать девайсы, 
либо смириться. Когда вы будете гу- 
лять по менюшкам игры, вы почув- 
ствуете консольную заточенность, как 
говорится, на собственной шкуре — 
стрелки не всегда реагируют на нажа- 
тие мышки, приходится нажимать ли- 
бо ниже, либо выше чуть ли не на сан- 
тиметр; чтобы выйти из какого-либо 
меню, надо нажать кнопку "гемгл” 
притом, что об этом нигде не написа- 
но (обычно игрок по привычке жмет 
ЕС, как принято в большинстве игр, 
— исудивленным лицом вылетает на 
рабочий стол). Остается лишь побла- 
годарить разработчиков зато, что ми- 
лостиво разрешили нам менять рас- 
положение клавиш, иначе вывихов 
рук и вдребезги разбитых клавиатур 
нам было бы не избежать. А вообще 
для того, чтобы получить полное удо- 
вольствие от игры, конечно, нужен 
джойстик, поэтому быстренько до- 
стаем все свои заначки и бежим в ма- 
газин за этим волшебным приспособ- 
лением. 


Новое, как водится, 
это хорошо забытое старое 


А теперь давайте поговорим непо- 
средственно о том, что же нового нас 
ожидает в МНЕ 2007. Откровенно го- 
воря, кардинально нового ничего не 
добавилось. Вы все так же можете иг- 
рать отдельные матчи, матчи плей- 
офф либо же начать полный сезон, 
причем, как я уже сообщал, сезон 
можно начать и в 4-х других странах, а 
не только в Америке. Нуи, конечно же, 
никуда не делся режим "Династия", 
который был основной фишкой в 
МНЕ2006 и понравился многим игро- 
кам. В этом режиме вы можете со- 
здать себя в роли тренера, взять под 
свое крыло любой понравившийся 
клуб и привести свое детище через 
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все тернии кпобеде в плэй-офф ивы- 
игрышу Чемпионских перстней и Куб- 
ка Стэнли. Кстати, появилось новов- 
ведение, касающееся потолка зарп- 
лат, и теперь вы не можете набрать 
кучузвезд с дорогущими контрактами 
и рвать всех налево и направо. Ваш 
бюджет, впрочем, как и любой коман- 
ды в лиге, ограничивается 44 милли- 
онами, и поэтому теперь стоит не- 
сколько раз подумать и взвесить все 
“за” и "против", прежде чем подписы- 
вать дорогостоящего игрока с запре- 
дельным контрактом. 

Настройка параметров игры тоже 
не претерпела существенных изме- 
нений. Выбираем сложность, ско- 
рость действия на льду, время на пе- 
риод и т.д. Вообще настроить можно 
много чего, вплоть до силы и точности 
паса и бросков. Каждый сможет сде- 
лать игру под себя, от новичков (есть 
такие?!) до любителей и профессио- 
налов этой замечательной игры. Ко- 


зо сусхоках 


нечно же, никуда не делся редактор 
команд и создание себя любимого. 

При создании себя в роли игрока 
выбирать можно все, начиная от стра- 
ны, где ты родился, твоих имени и 
клички и заканчивая разными видами 
шлемов, клюшек и показателями, ко- 
торых предостаточно. Черты лица то- 
же создаются довольно подробно. 
Это, конечно, не тот фоторобот, кото- 
рыймы можем наблюдать в Тпе 5итз2, 
но и местный редактор справляется 
неплохо, благодаря чему можно выле- 
пить что-то похожее на свое отраже- 
ние в зеркале. Кстати, при создании 
лица попробуйте понажимать кнопку 
"наугад" или "гапдогл", вам предложат 
на выбор такие "симпатичные" и “обо- 
гащенные интеллектом“ лица, что 
сдержать улыбку будет непросто. 

Сам игровой процесс не претерпел 
уж очень существенных изменений. 
Добавилось пару новых фишек. На- 
пример, игроку, набравшему прилич- 


ную скорость, становится сложнее 
контролировать шайбу, которая так и 
норовит соскользнуть с клюшки, по- 
этому придется не тупо лезть напро- 
лом, а думать, где обыграть оппонен- 
та с помощью финта (число которых 
тоже увеличилось), а где можно и 
включить скорость. Особенно эф- 
фектно смотрится финт, когда напа- 
дающий перекладывает у себя шайбу 
за спиной и оставляет в дураках за- 
щитника. Хоккеисты стали более пла- 
стичны и по поведению сделали еще 
один шажок к реализму. Улучшилась 
мимика игроков и тренеров, теперь ` 
они яростнее выражают несогласие, 
когда усаживаются на скамейку 
штрафников и эмоциональнее раду- 
ются забитому голу. Повторы, как 
всегда, позволяют разглядеть любой 
красивый гол или отличный сэйв, с 
любого ракурса и во всех подробнос- 
тях. Есть и забавная мини-игра, где 
предстоит исполнить своеобразные 
буллиты (это хоккейные пенальти), ав 
ней есть опция, которая активирует 
большие головы игроку и вратарю. 
Смотрится это, надо сказать, доволь- 
но комично — огромные головы на 
тщедушных тельцах... 

Начиная сезон в новом клубе, вам 
придется выбирать тактику игры, про- 
сматривать свои молодые таланты, 
подписывать новых звезд и прода- 
вать ветеранов, изучать соперника ну 
и непосредственно играть! А управ- 
лять своей хоккейной дружиной все 
так же интересно и захватывающе: 
отличная атмосфера на стадионе, 
красочное шоу перед выходом ко- 
манд на площадку, потрясающие по 
красоте исполнения обводки, финты, 
эффектные броски по воротам с лю- 
бых положений и не менее велико- 
лепная защита, красивые голы, не- 
плохой компьютерный интеллект — 
все это присутствует в этой замеча- 
тельной игре! 

Музыка, как всегда, бодра и ударна, 
азвуки сочные и именно такие, какими 
должны быть звуки на хоккейном мат- 
че. Нуа сражения с другом вообще вы- 
дает такую долю адреналина, что даже 
самые ярые критики будут играть в 
МНЕ 2007 с удовольствием. 

Подводя итог, можно сказать, что, 
все выше перечисленные вкусности и 
радости делают МНЕ 2007 одной из 
лучшихигр этого года в своем жанре и 
достойным продолжением серии в це- 
лом. 


УпВай 
Диск предоставлен торговой 


точкой на Западном рынке 
"Павильон 2, ряд 12л” 


РАДОСТИ - 


Тонкая настройка игры 

Потрясающая реалистичность 
хоккейного матча 

Отличный геймплей 


Никаких существенных новов- 
ведений 

Опять нет российской лиги 

Заточенность игры под кон- 
соль 


В. 


МНЕ 2007 получилась очень не- 
плохой, при этом не сделав ника- 
ких революционных шагов. Соб- 
ственно говоря, фанаты серии ре- 
волюции в жанрене ожидали и не 
требовали — главное, что все хо- 
рошее осталось на своих местах. 
Игру, как алмаз, в очередной раз 
отшлифовали, сделали чуточку 
красивее и выпустили в продажу 


ры 
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ОБЗОР 


ботрапу 07 Негое$ 


Наблюдая за историей компании 
Вейс, мы заметили одну очень 
приятную закономерность — каж- 
дый проект этой студии на поря- 
док лучше предыдущего. Все на- 
чалось с Нотемопа. Это была лю- 
бопытная игра, но из-за совсем уж, 
дикого управления и никудышного 
баланса играть в нее было практи- 
чески невозможно. троззЫе 
Сгеа\иге$, следующая игра сту- 
дии, оказалась раза в полтора за- 
нятнее Нотемойа, поскольку за- 
ниматься вивисекцией в компью- 
терных играх (а тем более в стра- 
тегиях) нам еще не давали. Но из- 
за весьма — посредственного 
геймплея и эта игра не смогла до- 
биться популярности. Звездным 
часом компании можно считать 
конец 2004 года — именно тогда 
вышла отличная \М/агпаттег 
40000: Рамт о? М/аг. Этот монстр 
уже превосходил обе предыду- 
щиеигры вместе взятые, но, опять 
же, из-за далеко не идеального 
баланса культовой эта игра также 
не стала. А теперь, вот, пожало- 
вала и Сотрапу о! Негоез — без 
дураков, шедевр, на который еще 
долгие годы будут равняться со- 
Здатели стратегий про Вторую 
Мировую и не только. 


Когда игра была анонсирована, никто 
особого внимания на нее не обратил 
— подумаешь, еще одна стратегия на 
тему “крутые американцы высади- 
лись в Нормандии, надрали всем 
фрицам самые неожиданные места и 
стали героями". Игра же, ни капельки 
не смутившись, пришла на ЕЗ 2005 
и... получила награду “Лучшая игра 
выставки”. Затем, на глазах у изум- 
ленной публики, пришла на ЕЗ 2006 
и... правильно, тоже получила награду 
"Лучшая игра выставки” по версии 
портала '@М.сот.: Она улыбнулась 
голливудской улыбкой в объективы 
фотокамер изумленных журналистов, 
вывалила на стол несколько потряса- 
ющих видеороликов и пообещала 
скоро выйти. Геймеры во всем мире 
не спали по ночам, вычеркивали дни 
из календарика и вопрошали у изда- 
теля: "Когда, когда, когда?". Авот сей- 
час! 

Честно говоря, когда первая мис- 
сия начинается с надписи О-ОАХ, хо- 
чется, натурально, выбросить диск из 
окна — еще одной постановки леген- 
дарной высадки полигональных чело- 
вечков организм может и не выдер- 
жать. Но, как только начинается игра, 
весь этот вселенский бред о том, что, 
мол, игры про Вторую Мировую уже 
осточертели, мигом забывается. По- 
тому как на мониторе в это время про- 
исходит нечто. Одно дело — наблю- 
дать за этим балаганом от первого 
лица в каком-нибудь Са! о Биу 2 (ко- 
гда не видно ничего, кроме дыма, ине 
слышно ничего, кроме мата товари- 
щей), а совсем другое — управлять 
этим с высоты птичьего полета. Опи- 
сывать это словами — очень тяжело, 
так что лучше один раз увидеть, чем 
сто раз прочитать. Дальше — только 
лучше. Уже начиная со второй мис- 
сии, игровой тумблер переключается 
с положения “горячо” в положение 
"экстремально". Однако при этом ни- 
чего особо оригинального не проис- 
ходит — перед нами лишь проверен- 
ный временем, идеально отполиро- 
ванный геймплей. Секретуспеха игры 
кроется в нескольких нюансах, но ка- 
ких! Такого еще не было ни в одной 
стратегии. 

Итак, первое, что бросается в глаза 
— отменная графика. Знаете, часто 
при прочтении превью по новым 
стратегиям, вы, наверняка, натыка- 
лись на фразу "графика как в экшене 
2-3-летней давности" (при этом на 
деле же оказывалось не совсем так). 
Так вот, в Сотрапу о! Негое$ графика 
действительно как в экшене 2-3-лет- 
ней давности. Серьезно! Местные 
солдаты щеголяют очень приличным 
количеством полигонов, обтянуты 
пристойными текстурами и анимиро- 
ваны на твердую пятерку с плюсом. 
Но, если честно, больше всего нас 
впечатлили не какие-то там сотни по- 


ие 4 
Жанр: НТ$ 
Разработчик: Нес ЕтщепаттетЕ 
Издатель: ТНО 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1.00 
Похожие игры: АсЕ о? И/зг: Отес! 
Асвоп, Иататтег 40000: Бамт оР 
Иаг "В тылу врага 2" 
Минимальные системные требо- 
вания: Процессор Репйит № 1500 
МГЦ или аналогичный, 256 Мб опе- 
ративной памяти, ЗО — ускоритель с 
128 Мб памяти 
Рекомендуемые системные.тре- 
бования: Процессор `Репйит № 
3000 МГ: или аналогичный, 1024 Мб 
оперативной памяти, ЗВ — ускори- 
тель с 256 Мб памяти 


лигонов, шейдеры третьей версии 
или крутые спецэффекты, а видеоро- 
лики. Ихкачество и количество. Ккаж- 
дой миссии прилагается по несколько 
видеороликов и парочка убийственно 
красивых скриптовых сценок. Это 
лучшее, что мы видели в современ- 
ных стратегиях. В плане графики на 
Сотрапу о! Негоез, несомненно, бу- 
дуг равняться все остальные разра- 
ботчики ВТ$. Через несколько меся- 
цев, наверняка проанонсируют стра- 
тегии на пламенном моторе Сотрапу 
о! Негоез. Но главный секрет зрелищ- 
ности кроется даже не в крутой гра- 
фике, ав физическом движке. На бла- 
го Сотрапу о! Негоез трудится Намос 
2.0, и трудится, надо заметить, весь- 
ма и весьма продуктивно. Пожалуй, 
здания так красиво не разваливались 
от взрывов со времен, дайте-ка 
вспомнить, Аде о %Етриез 3. Ну, и по 
традиции, начатой все в той же Аде оЁ 
Етрие$ 3, кусок штукатурки (метро- 
вый гвоздь, ступенька лестницы, 
оконная рама, сломанный пылесос), 
отвалившийся от взорванного зда- 
ния, может убить (ну, или хотя бы ра- 
нить) зазевавшегося пехотинца. А по 
другой традиции, начатой уже "В тылу 
врага", любой уничтоженный объект, 
например, танк или тот же отвалив- 
шийся кусок дома, никуда не исчеза- 
ет, а становится частью игрового ок- 
ружения. Их можно использовать как 
укрытие для солдат. Кроме того, бла- 
годаря тому, что все объекты разру- 
шаемы, вы можете не отвлекаться на 
засевших в здании вражеских юни- 
тов, а просто снести бедную построй- 
ку с лица земли с помощью танка. 
Очень эффективно и очень зрелищно. 
Ну и, конечно же, есть непременная 
взрывная волна от гранат или дина- 
мита, весело расшвыривающая пехо- 
тинцев. Имеется в наличии и гаубица, 
которая поднимает на воздух и от- 
правляет на тот свет с десяток бедных 
солдат. Кроме того, впечатляет вни- 
мание к деталям в игре: солдаты со 
временем покрываются пылью и гря- 
зью, то же происходит с танками и 
техникой — так что вы визуально без 
труда сможете отличить видавшего 
виды пехотинца от необстрелянного 
новобранца. Заметно меняется и вид 
карты в целом: повсюду клубится 
дым, в воздухе видны туманные заве- 
сы пороха. В общем, визуальная со- 


ставляющая Сотрапу о! Негоез вы- 
полнена на 10 баллов из 10. 

Под стать движкуи отличный искус- 
ственный интеллект. Если по вашей 
роте нацисты открывают огонь, ум- 
ные солдаты сами начинают грамотно 
выбирать позиции, где можно укрыть- 
ся от вражеских пуль. Кто-то уклады- 
вается за ящиками, другие прислоня- 
ются к стенкам, ну а третьи, если во- 
круг нет стоящих укрытий, и вовсе па- 
дают на пузо. В игре реализован не- 
плохой инстинкт самосохранения: 
солдаты даже не станут выполнять 
ваш приказ, например, бросить гра- 
нату, если при броске их обязательно 
изрешетят из пулемета. А! фрицев не 
отстает — они грамотно действуют в 
команде, прикрывают друг друга и 
всячески проявляют свое желание от- 
правиться на тот свет как можно поз- 
же. Кремниевый гений не просто ум- 
но управляет каждым юнитом, но и 
проворачивает очень хитрые тактиче- 
ские комбинации и не имеет привыч- 
ки отсиживаться на базе. Постоянно 
прет техникой напролом, посылает 
пехоту в тыл, расставляет снайперов 
по периметру своих баз ит.п. 

Ну аесли кремниевым искусствен- 
ным интеллектом вы закусываете на 
обед, милости просим в объятия сба- 
лансированного мультиплейера — 
типичная Вася Пупкин м5. Петя Куроч- 


кин, битва тяжеловесов, ничем не ус- 
тупающая по зрелищности фильму 
"Врагу ворот”. 

Отличный движок и искусственный 
интеллектв Сотрапу о! Негое$ допол- 
няется грамотным интерфейсом. Все 
эти иконки, кнопки приказов и прочее 
расположены удобно и не отвлекают 
ваше внимание во время боя. К тому 
же большинство функций повешены 
на горячие клавиши. Вообще, интер- 
фейс в целом — практически точная 
копия такового из М/ататтег 40000 


(воспринимайте это как похвалу). 
Вейс изобрела практически идеаль- 
ную формулу ведения боя итеперь не 
стыдится использовать ее в каждой 
своей игре. Правильно делают: зачем 
изобретать велосипед, когда и БТР 
неплохо ездит? 

Из колонок во время игры, надо за- 
метить, ревет отличная музыка. Бой- 
кие музыкальные композиции сменя- 
ют друг друга на протяжении игрово- 
го процесса и всегда играют подстать 
происходящему на экране. То есть 
прут наши танки на базу противника 
— играет героический марш. Артил- 
лерия беспощадно обстреливает ва- 
ши войска — оркестр отыгрываеттра- 
гические мелодии. Звук же вообще на 
высоте: во время особо жестких боев 
уши натурально закладывает. Озвучка 
юнитов — нечто невероятное. Мы да- 
же подумали: а не истратили ли раз- 
работчики часть выделенного им 
бюджета на машину времени, чтобы 
смотаться в начало сороковых и са- 
молично вживую записать крики бой- 
цов? Солдаты матерятся (локализа- 
торы, не подкачайте!), активно ком- 
ментируют происходящее, команди- 
ры — остро шутят (яркий пример — 
"Давайте, дамочки, поднимайте свои 
юбочки и мухой пробежали через во- 
оон то болото"). 

Сотрапу о! Негоез предложила 
нам еще и интересную концепцию. В 
начале миссии вам выдают опреде- 
ленное количество войск. Есть два ва- 
рианта их пополнения. Первый — за 
очки, начисляемые нам за захват кон- 
трольных точек на карте (да, да, как в 
\М/апаттег 40000: Бамлл о? М/аг), вы- 
зывать подкрепление на ходу. Второй 
— захватить какое-нибудь крупное 
здание и переделать его под казарму, 
авней за те же очки нанимать войска 
и технику. Боеприпасы, мины, грана- 
ты и бомбы здесь, кстати, тоже небес- 
конечные. Например, когда солдат 
бросает гранату, у вас отнимается 25 
очков боеприпасов. Очки эти попол- 
няются за счет захваченных точек с 
орудиями. Но, когда во второй мис- 
сии нам позволили самим возводить 
постройки, мы, честно говоря, не- 
вольно потянулись за нашатырем и 
валидолом. Однако уже через двад- 
цать минут гнев сменился на милость: 
Бамлл оЕММаги здесь приветливо пома- 
хала нам рукой: грамотно строим 


оборону, расставляем защитные со- 
оружения, строим противотанковые 
ежи, присваиваем халявные зенитки, 
готовим группу захвата, апгрейдим 
технику и занимаемся тому подобной 
привычной нам бухгалтерией. 

Ну, каки любой голливудский блок- 
бастер, Сотрапу оЁ Негоез щеголяет 
еще и бодрым зогутпе`ом. Сюжет иг- 
ры повествует нам о трех ротах, объ- 
единенных одной целью — "разнести 
кфрицевой бабушке всех плохих пар- 
ней, апотом рассказывать внукам, ка- 
кие они герои, и какие лентяи эти рус- 
ские". 

Но мало иметь игре все вышепере- 
численные компоненты. Нужно еще и 
уметь сложить их в одно целое. И с 
этим заданием разработчики справи- 
лись отлично. Игра очень боится, что 
игрок вдруг заскучает, а поэтому под- 
совывает все новые миссии, одна 
разнообразней другой. Тут вам и обо- 
ронагородской мзрии, и зачистка до- 
роги, и контрнаступления на вражес- 
кие лагеря, и хитрые диверсии в тыл 
врага с использованием полтора ка- 
лек и группы инженеров. Причем 
между геймплейными прелестями 
проскакивает такая искра, такая ди- 
намика, что уже через несколько мис- 
сий за ушами свистит. 

Более того, эта игра просто выдав- 
ливает из вас эмоции: когда вашу ро- 
ту бойцов безжалостно отстреливают 
из пулеметов, мозг способен выду- 
мывать такие матерые пятиэтажные 
комбинации, что все соседи дружно 
стучать по батареям. 

Сотрапу оЕНегое$ — явная ВТ$ но- 
вой волны, игра "постренессансного 
периода игровой индустрии”. Если 
объяснять по-человечески, то здесь 
практически некогда думать, зато 
всегда найдется минутка поцокать 
языком от сочных спецэффектов. 


Судьба игры уже сейчас видна как 
на ладони — ошеломляющий успех у 
прессы (средний бал на батеВаКта$ 
— 96%) и популярность среди гейме- 
ров. Потом, наверняка, пойдет ба- 
нальная “деньговысасоловка” путем 
выпуска аддона (а может, и аддонов). 
Но мы будем, если честно, только ра- 
ды. 


Илья Янович, 
Антон Костюкевич 
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Великолепный А! 

Шикарная графика 
Интересные миссии 
Отменная физика 

Динамика игрового процесса 
Понятный интерфейс 


ГАДОСТИ 


Малая продолжительность — 
организм беспощадно требует 
добавки 


ОЦЕНКА 


| 


Самый приятный сюрприз се- 
зона. Красивая, интересная, зре- 
лищная стратегия. Тот самый 
редкий случай, когда результат 
оправдал все наши смелые ожи- 


вящимся во дворе, сейчас уже 
сложно понять нас, летпятнадцать 
назад испытывавших священный 
трепет перед кубиками датского 
конструктора 1ЕСО. Девяностые 
годы прошлого века (подумать 
только!) неизменно ассоциируют- 
ся с турецкими жвачками "Турбо", 
куклами “Барби” и, конечно же, 
разноцветными блоками знаме- 
нитого конструктора, на которые 
мы в свое время кидали жадные 
взгляды в "Детском мире" и слез- 
но просили родителей купить эту 
импортную забаву. Могло ли наше 
поколение подумать, что всего че- 
рез полтора десятка лет появится 
компьютерная игра, вобравшая в 
себядватотема — "детский" ЕСО 
и "взрослую" З#аг М/агз? Дебют- 
ный проект ЕСО $1аг М/агз полу- 
чился настолько удачным, что 
разработчики немедля взялись за 
продолжение космической саги — 
и вот нас снова зовут в далекую- 
далекую галактику... 


Палка, палка, огуречик — вот 
и вышел человечек 


Сама по себе идея перенести в пол- 
ное ЗО "леговские" фигурки персона- 
жей из вселенной "Звездных войн”, 
конечно, хороша, но куда больший во- 
сторг испытываешь при взгляде на 
окружающую обстановку, которая 
один в один копирует знакомые по 
фильмам дядюшки Лукаса места. 
Широкая улыбка от лицезрения ТА- 
КИХ З4аг М/аг спустя пару часов ак- 
тивной игры сошла бы на нет, если бы 
не нарочитая серьезность ключевых 
моментов в ЕСО З{аг\М\/аг$ 2, ради ко- 
торых проходить заново те же уровни 
доставляет неимоверное удовольст- 
вие. Однако на этот раз разработчи- 
кам показалось мало похожести на 
оригинальную киноэпопею, и они 
втиснули в продолжение видеовстав- 
ки со знакомыми каждому поклоннику 
Зфаг М/аг$ эпизодами. Шаг этот — бо- 
лее чем разумный и последователь- 
ный — делает разыгрывающуюся на 
наших глазах комедию еще смешнее 
и забавнее. К тому же не стоит забы- 
вать о саундтреке, прямиком переко- 
чевавшем с экранов в компьютерную 
игру. Кубические человечки, делови- 
то разговаривающие под знакомый 
по заглавным титрам “Звездных 
войн” марш, уморительно смешны — 
от такой пародии только выигрывают 
два именитых бренда. 

Говоря в общем, стоит признать, 
что Тпе Опаота! Тиюду пошла намного 
дальше оригинала. Больше стало 
уровней, задания получились разно- 
образными и сложными, появилась 
какая-никакая свобода выбора — од- 
ним словом, фраза “быстрее, выше, 
сильнее" в очередной раз приобрела 
актуальность. Конечно, за год, минув- 
ший с выхода ЕСО $аг \М/агз, про- 
изойти глобальных перемен не могло 
в принципе, поэтому графический 
движок, ранее поражавший своим 
следованием духу времени (с неиз- 
менными шейдерами и внушитель- 
ным количеством полигонов на мо- 
дель), теперь смотрится куда более 
бледно, а отсутствие реалистичных 
взрывов и разрушений воспринима- 
ется как личное оскорбление. Но да- 
вайте не будем торопиться с вывода- 
ми, ведь во второй части мы получили 
столь полюбившийся нам геймплей 
вкупе с массой нововведений, кото- 
рые прилично удлиняют время, про- 
веденное за игрой, и служат источни- 
ком неиссякаемой радости. 

Как можно заметить из названия, 
на этот раз нам предстоит пройти 
сквозь события трех, возможно са- 
мых лучших из серии, фильмов: "Эпи- 
зод №: Новая надежда“, "Эпизод \: 
Империя наносит ответный удар" и 
“Эпизод \М: Возвращение джедая". 
Да-да, конечно мы помним практиче- 
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ски все — начиная от спасения Леи и 
вплоть до зрелищной схватки Скайуо- 
кера с императором Палпатином. 
Чтобы размотать сюжетный клубок до 
конца, потребуется пройти порядка 
100 миссий, чего более чем достаточ- 
но даже для самого “повернутого" 
фаната "Звездных войн". Впрочем, от 
обидного определения "развлечение 
на пару вечеров" второй части звезд- 
ной саги уйти не удалось — три эпизо- 
да, заботливо разделенных на шесть 
кусочков каждый, проходятся именно 
за это время. Но если поставить во 
главу угла собирание различных бо- 
нусов и поиск скрытых секретов... Иг- 
равшие в оригинал наверняка уже ра- 
достно закивали головами и деловито 
цокают языками — с этими вещами у 
ЕЕСО Заг М/агз всегда было все хоро- 
шо. В нынешней серии дела и вовсе 
пошли в гору, ибо появился режим 
под названием ее рау, позволяю- 
щий по магическому нажатию одной 
клавиши менять персонажа. Минуту 
назад мы рыскали по локациям на ми- 
ло пищащем роботе В202, а теперь 
взяли под свое начало типичного им- 
перского штурмовика. И дело тут во- 
все даже не в поиске новых ощуще- 
ний — просто каждому из героев до- 
ступны свои бонусы, открытие кото- 
рых пополняет список персонажей и 
дает возможность украсить город но- 
выми постройками. 

Заявленная возможность передви- 
жения на транспорте определенно 
разнообразила геймплей, да и как 
могло быть иначе — вы себе пред- 
ставляете Хана Соло на чем-нибудь 
ином, кроме звездолета Х-\Мпа? Или 
атаку имперцев на базу мятежников 
без шагающих роботов АТ-Т? Честно 
говоря. мы тоже не представляем. 
Удивительно, но процесс управления 
как персонажем, так и техникой абсо- 
лютно не вызывает сложностей — 
разработчики позаботились и о вла- 
дельцах "хвостатых", иотех, кто пред- 
почитает проводить досуг с геймпа- 
дом в руках. Кстати, если последний у 
вас имеется, то крайне рекомендуем 
озаботиться приобретением второго 
экземпляра, ведь помимо сингла в 
ТЕСО Заг ММаг$ 2: Тпе Опдта! Тйюду 
присутствует кооперативный режим 
— настоящий убийца времени и, по- 
жалуй, лучшее времяпрепровожде- 
ние для зашедшего на рюмочку чая 
друга. Возможность игры вдвоем 
привлекательна хотя бы потому, что 
вверенные нам союзники откровенно 
"тупят" ивыполняют требуемые в дан- 
ной ситуации действия крайне не- 
охотно. Коэффициент полезного дей- 
ствия от их потуг настолько мал, что 
благоразумнее будет просто пере- 
ключиться на другого персонажа и 
проделать нужные манипуляции соб- 
ственноручно. Увы, но вторая часть 
уподобилась оригиналу и самым бес- 
стыжим образом проигнорировала 
мультиплейер, который бы в разы 
увеличил продолжительность жизни 
этого проекта на наших винчестерах. 


Господа из Тгамейег$ Таез, на буду- 
щее учтите, что в сетевом режиме та- 
ится воистину могущественная Сила! 
Подводя итог, хочется сказать, что 
Тре Ойдта! Тйоду вышла как мини- 
мум не хуже оригинала — агде-то да- 
же ина голову его превосходит. Шире 
список доступных персонажей (одна 
генерация своего подопечного чего 
стоит), разнообразнее и увлекатель- 
нее задания (в некоторых миссиях 
придется подумать головой, что до- 
статочно редко для ни к чему не обя- 
зывающих аркад), смешной и нарочи- 
то "серьезный" юмор (за роковую об- 
работку имперского марша мы уже 
готовы отдать голову на отсечение), 
яркие заезды/полеты на технике и 
представителях местной фауны — ду- 
маем, одного этого достаточно, что- 
бы сказать, что продолжение истории 
получилось на славу. Не понравиться 
ЕЕСО Заг Маг 2 может лишьтем, кто 
не знает, что такое вселенная "Звезд- 
ных войн", но разве есть еще такие? 


Антон Борисов 
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магазином "МедиаКрафт” 
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РАДОСТИ 


Знакомая всем и каждому все- 
ленная "Звездных войн" в "легов- 
ском” антураже 

Больше бонусов, больще куби- 
ков, больше монеток 

Удобное управление и камера, 
существенное разнообразие за- 
даний 


ГАДОСТИ 


Бледная графика, перекоче- 
вавшая из оригинала 

Глупый искусственный интел- 
лект, слабо реагирующий на 
внешние раздражители 

Отсутствие — долгожданного 
мультиплейера 


| 


Лучшим подтверждением то- 
му, что ГЕСО Заг Маг 2: Тве 
Опдота!Тгйоду удалась, послужит 
тот факт, что буквально за пер- 
вую неделю продаж было купле- 
но порядка одного миллиона ко- 
пий этого проекта — коммента- 
рии, думаем, излишни 


ОБЗОР 


чи бацзе 


Вушахсвистит ветер. Хлопок — инадголовой раскрывается купол пара- 
шюта. Плавно опускаемся на пляж, где в это время Шелдон, наш связ- 
ной, отстреливается от наседающих полицейских. Дополнительная ог- 
невая поддержка с нашей стороны в виде стрельбы по-македонски бы- 
стро приводит перестрелку кзакономерному финалу. Напарник устраи- 
вается за рулем джипа, наше место — за турелью сзади. Трогаемся с 
места, и цели для пулемета ждать не заставляют. Из-за поворота выле- 
тает армейский джил, и водитель тут же открывает огонь по нашей ма- 
шине. Пара-тройка очередей — иодной проблемой становится меньше, 
но к погоне подключаются все новые машины. Гильзы веером летят на 
землю, наконец, последний джип взрывается и, проломив кусты, пада- 
етс обрыва. "Рико, дорога впереди блокирована!" Выбираемся из ма- 
шины... два опустошенных магазина — и путь свободен, можно двигать- 
ся дальше. Из джунглей наперехват выскакивает новая пара преследо- 
вателей, пулемет строчит, не переставая. В воздухе показывается вер- 
толет, и первая же выпущенная ракетаедва не переворачивает удираю- 
щий МУ. Шелдон выписывает немыслимые зигзаги, пытаясь увернуть- 
ся от выскакивающих на дорогу солдат, на хвосте уже пять машин, пе- 
риодически то одна, то вторая, оставляя дымный шлейф, выпадают из 
погони, но на ее месте вскоре появляется новая. В кабине связной над- 
рывается в микрофон: "Это Сюгу Воу два для Тапдо Зета. ЭЙ, вы, там, 
протрите глаза, на нужна помощь...” Шипение рации и невозмутимый 
голос: "Это Тапдо Зета для СЮгу Воу два. Кончай истерику, и лучше 
пригни голову, мыначинаем. Покажем им шоу, ребята... "В этотмомент 
машина вылетает на мост, и Шелдон вжимает педаль газа в пол, слегка 
растерявшиеся преследователи не успевают среагировать на этот ма- 
невр, расстояние между машинами резко увеличивается. Оглушитель- 

ный рев реактивных двигателей над головой и вся погоня мгновенно 
скрывается в огненном вихре. Тройка штурмовиков, выпустив боеза- 
пас, расходиться веером в небе. Ну, кажется, оторвались... 


Динамичная завязочка, не правда ли? 
Ну, пока нам ничего не угрожает, са- 
мое время прийти в себя и разобрать- 
ся, что мы и где мы. 

Итак, существует некая латиноаме- 
риканская страна Зап Езрео, кото- 
рой управляет ЗаМаЦог Меподога, про- 
сто образец диктатора. Малотого, как 
уже стало традицией в Латинской 
Америке, Сальвадор носит генераль- 
ские погоны, и пришел он к власти от- 
нюдь не путем демократических вы- 
боров. Это обстоятельство очень 
сильно беспокоит наших работодате- 
лей, некое Агентство ("Я послан квам 
герцогом... Не важно, каким герцо- 
гом...") решает восстановить спра- 
ведливость в отдельно взятой стране 
и посылает вас, дабы мы цивилизо- 
ванно и демократично поднимали на- 
род на борьбу с ненавистным тира- 
ном, а попросту говоря — устроили 
мятеж. Мда, впервые на моей памяти, 
приходится устраивать беспорядки в 
государстве, обычно бывало наобо- 
рот. Но мы отвлеклись... 

Сцену прибытия в страну назначе- 
ния я описал выше, атам уже насждет 
упоминавшийся связной Шелдон с 
напарницей. Именно через них нам 
будут поступать задания из Центра. 
Кроме выполнения прямых указаний 
Агентства, в наши обязанности вхо- 
дит всячески опекать местные Гери- 
лья (Сиетйа Веавоп$), силы сопро- 
тивления по-нашему, которые хотят 
взять власть в стране в свои загребу- 
щие лапы, а наши работодатели их в 
этом поддерживают. Кроме них, нам 
вменяется в обязанности оказывать 
всевозможное содействие Нюда Сапе! 
(читайте, как хотите) — картелю нар- 
которговцев, которые с завистью по- 
глядывают на владения местных кон- 
курентов и в мечтах видят их имущес- 
тво в своей собственности. Забегу 
немного вперед и скажу, что пони- 
маю, почему ни Герилья, ни Картелю 
не удалось добиться своих целей без 
нашей помощи. С таким подходом к 
организации, когда по всему архипе- 
лагу разбросаны "утерянные" секрет- 
ные документы, образцы “порошка” 
или даже целые ящики с кокаином, 
добиться чего-либо стоящего реши- 
тельно невозможно. 

Поговорим немного о том, где же 
нам придется развернуть нашу под- 
рывную деятельность. Вообще игра 
очень и очень многим напоминает 
СТА: Зап Апагеа$, читайте дальше и 
подмечайте знакомые моменты. Сан 
Эсперито представляет собой целый 
архипелаг островов, и это не просто 
сборище островков, это действитель- 
но огромная территория. Дабы хоть 
как-то дать оценку ее величине, я пе- 
релетелвсе государство по диагонали 
на местном аналоге Сеззпа, так вот, 
полет занял около двенадцати минут 
реального времени. Карл Джонсон у 
себя на родине смог похвастаться 
только тремя минутами полета наана- 
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логичной машине. Представили раз- 
мах для деятельности? То-то... 

Как и всякая страна, расположен- 
ная в субтропическом поясе, Сан Эс- 
перито удивительно красива. Надо 
отдать должное гейм-дизайнерам, 
ландшафты выглядят как настоящие: 
шикарная вода, густые тропические 
заросли, лагуны, обрывы, затейливый 
рисунок дорог... Пейзаж, в самом де- 
ле, впечатляет, самое главное — все 
эти красоты практически не тормозят 
даже на слабой машине. После спус- 
ка снебес на землю и ознакомления с 
архитектурой населенных пунктов во- 
сторги слегка утихают, но в целом го- 
рода и деревни оставляют приятное 
впечатление. Между прочим, вся тер- 
ритория доступна сразу и никто навас 
не будет бросаться с вертолетами и 
полицейскими катерами, если вам 
вздумается осмотреть Мепдог?а Сйу, 
расположенный на последнем остро- 
ве. Но нас с вами сюда забросили не 
пейзажами любоваться и не памятни- 
ки архитектуры обозревать, а выпол- 
нять вполне конкретные задания. Вот 
ими и займемся. 

Как уже было отмечено выше, у нас 
три направления деятельности — 
Агентство, Герилья и Картель. Можно 
сказать, главная сюжетная линия и 
две побочные. Сюжетом все происхо- 
дящее, конечно, назвать сложновато: 
Шелдон с напарницей раскатывают 
по территории страны. периодически 
вызывая нас к себе и выдавая ЦУ от 
далекого начальства. Как правило, 
рандеву со связным происходит на 
небольших базах. Полноценной ба- 
зой назвать эти места было бы значи- 
тельным преувеличением, это скорее 
некий минимальный набор необходи- 
мых предметов, собранный в одном 
месте, а именно: небольшое бунгало 
(больше напоминающее сарай) с ви- 
сящей на стенке аптечкой; склад ящи- 
ков, в которых хранится боекомплект 
решительно ко всему оружию, кото- 
рое вы приволочете с собой после 
выполнения очередной миссии; га- 
ражна одно машиноместо и некое ус- 
тройство для сохранения игры. 


Напарники в боях нередко действуют толково. 
Только сядем за руль, как кто-то немедленно пристроится за пулемет 


"Это Тапдо Зета для СЧогу Воду два. Кончай истерику, и лучше пригни голову, 
мы начинаем. Покажем им шоу, ребята..." 


В Сан Эсперито танки грохотали 


После освобождения из тюрьмы 
предводителя сил сопротивления, Ге- 
рилья, не без нашей помощи, начина- 
ет брать власть в стране в свои руки 
путем захвата населенных пунктов. 
Происходит это примерно следую- 
щим образом. Мы прибываем к набе- 
ленному пункту и находим в кустах у 
обочины притаившегося бойца, и 
после нашей команды начинается 
штурм. Убиваем всех подвернувших- 
ся под руку полицейских, уничтожаем 
возведенную посреди улицы барри- 
каду, потом еще дважды повторяем 
вышеописанные действия, снимаем 
флаг — и деревня наша. С городами 
дело обстоит практически точно так 
же, за исключением отсутствия бар- 
рикад на улицах и более широким ис- 
пользованием солдатами противника 
бронетехники и вертолетов. Что же до 
наших других подопечных, Картеля, у 
них все то же самое, только штурмо- 
вать приходится не города, а неболь- 
шие гасиенды, резиденции конкури- 
рующей "фирмы". Принцип не меня- 
ется — убивай/взрывай, только вмес- 
то сдергивания флага необходимо 
убить главаря обороняющихся. 

По большому счету можно было бы 
не заниматься всей этой освободи- 
тельной деятельностью и сосредото- 
читься на указаниях нашего прямого 
начальства, если бы не пару важных 
моментов. Во-первых, при освобож- 
дении того или иного населенного 
пункта вблизи него разблокируется 
опорная база, на которой находятся те 
же самые — гараж/аптечка/ору- 
жие/склад боеприпасов/место сохра- 
нения. Во-вторых, несмотря нагигант- 
ское количество перестрелок, оконча- 
тельно погибнуть вам не дадут. После 
того как вы хладным трупом опусти- 
тесь на землю, несколько секундспус- 
тя ваше бренное тело перенесется на 
ближайшую открытую базу с мини- 
мальным запасом здоровья (около 
25% отизначального} и без оружия. В- 
третьих, подрывная деятельность на 
благо той или иной организации при- 
носит вам очки уважения, которые на- 
числяются за освобожденные города 
и открытые базы, после чего растет 
ваш ранг (в Картеле и Герилья по от- 
дельности, в зависимости от того, ко- 
му вы в данный момент помогали). 
Все это не только для красоты, но и 
имеет прикладное значение — в мес- 
те вашего сохранения (вам еще не на- 
доело слово "база"?) появляется 
транспортное средство и оружие, со- 
ответствующее вашему званию. И в- 
четвертых, эти опорные пункты (все те 
же пресловутые базы) имеют очень 
большое транспортное значение, но 
об этом я расскажу ниже. Ранг можно 
повышать не только боевыми дей- 
ствиями, но и сугубо мирным путем. 
Помните, выше упоминалось про раз- 
бросанные по всему острову различ- 
ные предметы? Так вот, собирая их, 
можно получать очки уважения; со- 
брав набор (скажем, пять кейсов с до- 
кументами), получаем дополнитель- 
ные очки за полный сет. Но, занимаясь 
этим собирательством, поневоле на- 
прашивается мысль о том, что уж 
больно странно расположены утерян- 
ные предметы, не иначе как из верто- 
летов повыпадали. К примеру, ящики 
(!!!) скокаином компактно дислоциру- 
ются на территории карьера, где ра- 
ботают заключенные. 

Вот из такого приятного времяпре- 
провождения и состоят наши будни. 
Захватываем города и гасиенды, со- 
бираем различный утиль, выполняем 
задания Агентства — в общем, плано- 
мерно переводим страну в состояние 
крайнего беспорядка. Всего на ост- 
ровах располагаются 33 провинции. 
Изначально все они характеризуются 
как "правительственно стабильна", 
но после развертывания нашей под- 
рывной деятельности слово “ста- 
бильна" обзаводиться приставкой 
"не". А после захвата всех доступных 
городов контроль полностью перехо- 
дитк Герилье, на что указывает соот- 
ветствующая надпись и изменивший- 
ся цвет на политической карте. В пра- 
вительственных провинциях полиция 
и военные спокойно разъезжают по 
дорогам, любое наше правонаруше- 


ние моментально пресекается, в не- 
стабильных районах постоянно про- 
ходят стычки между повстанцами и 
полицией (наркоторговцам тоже до- 
стается на орехи), ну а в контролиру- 
емых Герильей районах вы вольны 
делать все, что считаете нужным. В 
общем, без дела вы не останетесь. 
Жаль только, что тотальное большин- 
ство миссий построено на принципе 
“убей”. Убей предателя, догони и 
убей врага, найди и убей курьера, 
иногда для разнообразия просят что- 
то куда-то отвезти или доставить ка- 
кое-то определенное транспортное 
средство, полицейский джип, к при- 
меру. Если невтерпеж пострелять, вы 
можете взять такой мини-квест у спе- 
циального человека, который присут- 
ствует в каждом (!) освобожденном 
городке или гасиенде. Но чтобы вы уж 
совсем не заскучали от однообразия, 
в игре появляются соревнования на 
автомобилях и катерах. Возможно, 
где-то присутствуют гонки и на само- 
летах, но пока не попадались. 

Воттак плавно мы и подошли ктеме 
передвижения по территории. Страна 
нам досталась немаленькая, пешком 
ходить по ней накладно, даине нужно. 
Местный автопарк в подавляющем 
большинстве представлен некими 
аналогами автомобилей 60-70-х го- 
дов, щедро разбавленных военным 
транспортом. Вспомните какой-ни- 
будь фильм о Мексике — примерно 
такие же автомобили и колесят по 
просторам Сан Эсперито. Выглядят 
они жалко, поскольку полигонов на 
них разработчики явно пожалели, ну 
да ладно, Карлу Джонсону достался 
автотранспорт такого же качества. 
Вот только на местных дорогах он 
встречается все же не так часто, как 
хотелось бы, да и остановить его на- 
верняка, можно только убив водителя. 
Просто встав на дороге, вы рискуете 
получить бампером по ногам, араспа- 
хивание дверцы стоящей машины не 
всегда приводит к успешному ее за- 
хвату — водитель вполне может рва- 
нуть ручку на себя и дать по газам. 


Красотища какая, не правда ли? 


Кстати, военные и полиция очень рев- 
ностно относятся к служебным авто- 
мобилям и, заметив вас за рулем, 
очень обижаются, даже если машина 
досталась вам вполне мирным путем. 
Если так и не удалось заполучить 
средство передвижения, можете вос- 
пользоваться тем, что находится на 
базе, в особенности, если у вас уже 
есть хоть какое-то звание в Герилье 
или Картеле. Бывают ситуации, когда 
оружия нет, никто добровольно оста- 
навливаться нехочет, адо ближайшей 
базы слишком далеко, в этом случае 
есть один интересный выход — пара- 
шют. Скорее, это даже параплан, ко- 
торым у нашего подопечного Рико Ро- 
дригеса забиты все карманы, ибо при 
прыжке с самолета вы можете рас- 
крывать и сбрасывать парашют сколь- 
ко угодно раз. В нашем инвентаре на- 
ходится еще весьма занимательное 
оружие — некий ручной аналог гарпу- 
на. Выходим на дорогу, прицеливаем- 
ся в задний борт идущего в попутном 
нам направлении транспорта, вы- 
стрел стрелой с тонким и длинным 
тросом, рывок — и вот уже мы плавно 
летим над землей на параплане. Для 
справки: такого же эффекта (момен- 
тального взлета на небольшую высо- 
ту) можно добиться на мотоцикле, 
просто подпрыгнув находу (нажатием 
клавиши Е). Правда, долго путешест- 
вовать таким образом обычно не по- 
лучается: для того чтобы не опустить- 
ся на землю, необходимо регулярно 
постреливать по движущимся авто- 
мобилям, получая нужный импульс, а 
попутного транспорта, увы, частенько 
не хватает, хотя однажды таким вот 
затейливым способом мне удалось 
преодолеть половину острова. 

После вышеописанного сеньор Ро- 
дригес представляется вам эдаким 
ловким малым? Это еще что! В от- 
дельных номинациях наш Рико за- 
ткнет за пояс самого персидского 
Принца. Однажды при движении на 
автомобиле я, вместо необходимой 
клавиши "Е” (выход), случайно нажал 
"Р” (заигрался в сами понимаете ка- 


Красиво бабахнуло! Жаль, что склады с горючим встречаются нечасто 


ЕЯ 


Подумаешь, задавил парочку пешеходов... 
Сам же до больницы и подвезу, зачем полицию вызывать-то? 
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Что может быть приятнее морской прогулки? 
Если бы только патрульные катера ее не омрачали 


кую игру). Так вот, наш бравый мекси- 
канец выбивает ногами дверь маши- 
ны и лихим пируэтом “а-ля Леголас” 
взлетает на крышу движущегося ав- 
томобиля. "Эффектно, но бесполез- 
но" — скажут некоторые из вас; и бу- 
дут категорически не правы. Как при- 
мер, приведу сравнение с одной из 
миссий в Сан-Фиерро (уточнять, от- 
куда это название, думается, не сто- 
ит). Так вот, в одном из заданий была 
необходимость догнать удирающего 
на лимузине товарища, которого ко 
всему прочему еще и прикрывала ма- 
шина охраны. Возни с выполнением 
этой миссии было немало, ведь при- 
ходилось догонять, пристраиваться 
рядом и открывать огонь вбок, что при 
постоянном маневрировании цели 
было крайне затруднительно. В Сан 
Эсперито у нас есть практически 
идентичное задание, вот только Род- 
ригеса никто не удосужился научить 
стрелять из машины на ходу. Зато 
благодаря хорошим акробатическим 
навыкам задача выполняется просто 
и изящно. Догоняем машину охраны, 
пристраиваемся сзади и взлетаем на 
крышу нашего автомобиля. Тигриным 
прыжком перебираемся на джип ох- 
раны и выбрасываем водителя из-за 
руля. Повторяем процедуру — и вот 
вы уже за рулем лимузина. Перепу- 
ганный объект ликвидации выпрыги- 
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вает из машины... ну а дальше все 
просто — можно выйти и короткой 
очередью отправить его в лучший из 
миров, а можно не тратить патроны и 
банально задавить его. Миссия вы- 
полнена. 

Когда у вас есть желание перемес- 
титься в другой конец острова, но нет 
желания мучиться ни с парапланом, 
ни с автомобилем, можно вызвать 
вертолет, который переместит вас 
буквально за несколько секунд. Ог- 
ромный недостаток этого метода в 
том, что доставить вас он может толь- 
ко на одну из открытых баз, вот поче- 
му так важно разблокировать их как 
можно в большем количестве. Ну а 
если вы умудрились забрести в такие 
дебри, что поймать что-либо самод- 
вижущееся вам ну никак не светит, а 
вертолет доставить в интересующий 
вас район не сможет, есть вариантпо- 
просить у Агентства сбросить вам ка- 
кой-либо транспорт. Всего у Агент- 
ства четыре вида десантируемой тех- 
ники: мотоцикл (а-ля "Санчез"), джип, 
некая моторная лодка, явно имеющая 
родственников изводныхгонок "Фор- 
мулы 1", и гидрокоптер, эдакий гиб- 
рид вертолета и лодки. Вся техника, 
кроме мотоцикла, оснащена двумя 
видами оружия: пулеметами и раке- 
тами. Штурмовать поселки и гасиен- 
ды на джипе теперь одно удовольст- 


Экзотический, но довольно забавный способ путешествия. 


РМО ЗЕЯ ЗЕ НЕЕ АБН ИЕН: | 


вие. Наследственное заболевание 
кроссплатформенности — автопри- 
цел —— позволяет не отпускать кнопку 
огня ни на секунду, стволы пулеметов 
сами находят цель, а ракеты в щепки 
разносят технику противника и бар- 
рикады. Тем более, коли по вам все 
же стреляют, страдает в первую оче- 
редь машина. Но даже если она заго- 
релась, у вас будет достаточно вре- 
мени, не спеша выйти из нее и, также 
не спеша, удалиться. 

Описывая всевозможные схватки с 
противостоящими силами, я как-то ни 
словом не упомянул об оружии. Апро- 
со потому, что говорить, по большому 
счету, не о чем. С одной стороны ору- 
жия вроде бы и много, а с другой — 
оно все какое-то одинаковое. Разли- 
чаются, восновном, иконками при пе- 
реборе нашего карманного арсенала. 
После пары-тройки боев подбираешь 
оптимальные для себя стволы, и 
больше ассортимент стрелкового 
оружия тебя не интересует. Особенно 
приятно, что умирающие противники 
старательно снабжают нас все новы- 
ми боекомплектами, кроме того, до- 
ма нас ждут нескончаемые ящики с 
аттипйюп и гранатами. Кстати, о 
гранатах: есть приятная возможность 
подрывать их прямо в полете, дав по 
летящей "лимонке" короткую очередь 
из любого оружия. Шикарный взрыв 
разметает всех находящихся в окру- 
ге, но техника и баррикады в подоб- 
ных случаях страдают чуть меньше. 
Вот что-что, а спецэффекты удались 
на славу. Натурально хочется посто- 
янно что-то взрывать, ибо более кра- 
сивого зрелища, чем взлетевший на 
воздух склад ГСМ, найти в игре слож- 
но. Чадящие машины, фонтанчики 
земли и воды при попадания пули — 
будь это фильм, я, не задумываясь, 
дал бы постановщикам спецэффек- 
тов какой-либо приз. 


Юрий Михайлов 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт” 
мимлм.теФасгаН.5Пор.Бу 
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Неплохая игра для поклонни- 
ков больших просторов, неогра- 
ниченного перемещения и экше- 
на со стрельбой и погонями. 
Главный недостаток — однообра- 
зие, ноесли вы не будете игратьв 
и$1 Саизе запоем, вполне веро- 
ятно, что она вам понравится, и 
вы проведете за ней немало при- 
ятных часов. В Зи$Сацзе естьто, 
что практически всегда отличает 
приставочные игры — огромное 
количество Фгип’а, а попросту бе- 
шеного драйва, когда за игрой вы 
не напрягаетесь, а, откинувшись 
на спинку стула, лихо расправля- 
етесь с очередной сотней недру- 
гов. В конце концов, игра должна 
доставлять удовольствие, и Зи 
Саизе с этим великолепно справ- 
ляется. Только очередной раз на- 
помню — в больших количествах 
вредны даже лекарства... 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


ОБЗОР 


— Мы терпим поражение, мой король... 

Пожилой мужчина, сидящий на троне, вздрогнул и посмотрел на го- 
ворившего, как будто впервые видел его. Последние дни правитель 
Миртаны почти перестал реагировать на новости с фронта — рассудок 
отказывался принимать происходящее. Орки! Эти зеленокожие появи- 
лись неизвестно откуда и в мгновение ока наводнили леса. От их 
страшных боевых секир и арбалетов погибли пограничные гарнизоны, 
так и не сумев выстоять под страшным натиском первобытной ярости 
орочьих орд. Пугающая скорость завоевания Миртаны острым скаль- 
пелем бесстрастного хирурга вскрыла все проблемы страны: отсут- 
ствие должного уровня подготовки и дисциплины в войсках, возвыше- 
ние кланов, снижение значения королевской власти... Но разве это 
сейчас важно? Об этом будет время подумать, если Миртана сможет 
сбросить с себя иго ненавистных завоевателей... Если сможет. Монарх 
давно не беспокоился о своей жизни, а вот ответственность за судьбы 
подданных давила на него страшным грузом последние трое суток, 
проведенные без сна. И что самое страшное, на этот раз не было вид- 
но выхода. 

О великий Иннос! Не оставь нас без своей милости, подскажи выход! 
Вот уже третьи сутки лучшие маги королевства держат волшебный ба- 
рьер, сквозь который не могут прорваться орки, но ведь силы колдунов 
не беспредельны! Зеленокожие воины расположились лагерем по пе- 
риметру магического барьера и ждут... Хотя нет-нет, да и проверят — а 
может барьер ослаб? Твари! Чертовы отродья Белиара! Монарх корот- 
ко взглянул на напряженные лица генерала и верховного мага, но ниче- 
го нового в них не прочитал, только прежнее желание сражаться до кон- 
ца. К сожалению, этого было мало! Правитель привычным усилием во- 
ли подавил ростки безысходности и обратил свой взор на восток. 

Мог ли престарелый король знать, что там, куда он смотрит, не так 
давно причалил корабль с пятью отважными путешественниками: 
Мильтоном, Горном, Диего, Лестером и пятым приключенцем... Могли 
он понять, что испытали отважные друзья, когда увидели Миртану не 
цветущим краем, а выжженной пустыней с пожарищами на месте по- 
селений и горами трупов на месте изумрудных лугов? И уж точно мо- 
нарх не мог даже предположить, что в маленькой деревушке Ардеа 
встретятся два взгляда, пылающих взаимной ненавистью еще со вре- 
мен М/агсга “а, что косматые брови орка взлетят вверх, когда в глазах 
зашедшего в поселение человека он прочтет не униженную покорность 
раба, аясную незамутненную ненависть к завоевателям и жажду убий- 
ства. 

Все началось со встречи этих взглядов. 


— Посмотри на это! Е _ И БР 
— Все это я уже видел. Жанр: ВРС с элементами экшена 
— Ты можешь больше никогда и Ня 
здатель: /оМоод Ргодисйоп$ 
этого не увидеть! Издатель в СНГ: СЕ! /Руссобит-М 


Количество дисков в оригиналь- 


(Из фильма "Основной инстинкт") 
ной версии: 1 ОУО 


Первые впечатления всегда самые 
сильные. Особенно, если это касается 
игры, которую ждешь время вполне 
достаточное, чтобы иметь право тре- 
бовать высокого качества проекта. 
Задумка создателей с первых секунд 
толкает нас в самое пекло битвы, где 
предстоит освободить деревушку Ар- 
деа от оккупировавшихее орков. При- 
знаться, помня вторую Готику и выда- 
ющиеся боевые искусства населяв- 
шихее орков, я несколько растерялся, 
видя перед собой десяток крайне не- 
дружелюбных могучих клыкастых вои- 
нов. Однако друзья смело ринулись в 
бой — не держаться же в стороне! Все 
оказалось куда проще, чем я думал: 
хаотичные клики стали приводитьксу- 
щественному сокращению численно- 
сти зеленокожих оккупантов. И если в 
пылу боя было не до размышлений, то 
после сражения, отерев казенный 
клинок от крови орков, я стал внима- 
тельней присматриваться к окружаю- 
щему меня миру. И тутя испытал по- 
трясение: гениальный и уникальный 
мир прошлых игр серии Готика умер. 
Иначалось все с недавнего сражения: 
отбылого ловкого и тонкого по замыс- 
лу фехтования боевая система скати- 
лась до уровня мясорубки банального 
экшена. 


Похожие игры: СО 1,2; серия 
ТЕЗ; Агх Раёай$; Бипдеоп Ёога$; 
рае: ТПе 105 Сварегз 
Минимальные системные тре- 
бования: процессор Репйит Ш 1 
СН2, оперативная память 512 МВ 
ВАМ, видеокарта с 64 МВ 
(СеРогсе4+), 3.5 СЬ места на жест- 
ком диске 

Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор Репйит И 2.5 
СНг, оперативная память 1024 МВ 
ВАМ, видеокарта 128 МВ (СеРогсе 
ЕХ57О00/Надеот 9600), 5 СЬ места 
на жестком диске 


Не успев погоревать по поводу ут- 
раченного, я понял, что боевка — это 
еще цветочки. Поведение МРС — ви- 
зитная карточка серии — сделалось 
непростительно примитивным и од- 
ноклеточным. В то время как серия 
ТЕЗ в своем последнем детище суще- 
ственно шагнула вперед в плане реа- 
листичности действий МРС, ориенти- 
руясь на идеи второй Готики, Готика 
же третья на достижениях предшест- 
венниц поставила жирный крест. 
Анонсированный мощнейший ИИ на 
практике позволяет рядовому МРС 


выполнять одно-два тщательно про- 
писанных несложных действия. На- 
пример, намертво приклеенный к ла- 
вочке крестьянин будет бесконечно 
пить бесконечную воду изкувшина, не 
в силах утолить прописанную скрип- 
тами жажду. Дома опустели, даже но- 
чью в них никто не заходит (за редким 
исключением). Спать можно налюбой 
кровати, это не вызовет негатива. Да 
что там спать! Неоднократно было 
проверено, что очистка сундуков че- 
стных граждан даже у них на глазах (!) 
не вызовет никакого желания у закон- 
ных хозяев силовыми методами вер- 
нуть свое добро. На виду у стражи 
можно безнаказанно избить МРС, и 
если раньше это было редкостью, то 
отныне такая ситуация наблюдается 
сплошь и рядом. Но самый лучший 
перл — это отношение встречаемых 
персонажей к собственному избие- 
нию. У вас мало денег, а хочется вы- 
учить много нового? Какие вопросы! 
Подходим к учителю, получаем новые 
знания, избиваем его, забираем все 
заплаченные деньги и еще собствен- 
ные предметы наставника, ждем, по- 
ка он очнется, снова мило разговари- 
ваем, просим нас обучить, избива- 
ем... и так, пока пункты обучения не 
закончатся. Не волнуйтесь, любой 
учитель, добрая душа, даже не поду- 
мает на вас обидеться. 

Однако на этом скорбный список 
минусов не закончится. Странно вы- 
глядит наш главный герой, таскающий 


на своем горбу столько оружия и аму- 
ниции, которого вполне бы хватило, 
чтобы вооружить стражу маленькой 
крепости. При этом он еще ухитряется 
совершать гигантские прыжки! Воз- 
можно, его бабушка в пору ветреной 
молодости подгуляла со Спайдерме- 
ном — кто знает? Удивляют стражни- 
ки, которые, если их избить, обворо- 
вать до нитки и забрать все оружие, 
встают, невозмутимо из воздуха до- 
стают копье и продолжают нести вах- 
ту, и не думая звать на помощь или 
как-нибудь иначе наказать обидчика. 


Посмешило отравление ядом ги- 
гантской осы, когда мои хелсы стали 
быстро стремиться к нулю и когда я 
приготовился видеть светлый лик Ин- 


. носа, индикатор здоровья остановил- 


ся непонятно почему на самом нуле. 
Смех пропал, когда аналогичное за- 
ражение ядом от клинка ассассина 
привело-таки в царство мертвых. Ма- 
ло поводов для радости дает отсут- 
ствие возможности добить нокаути- 
рованного врага, правда, далеко не 
всякого, а только человекоподобного. 
Впрочем, последние платят взаимно- 
стью: люди всех мастей и орки стали 
пацифистами и ограничиваются ма- 
териальным унижением избитого со- 
перника, забирая его оружие и день- 
ги. 


Что-то кончается... 
Что-то начинается. 
(лейтмотив серии книг 
цикла "Ведьмак”) 


Да, к сожалению, в третьей Готике не 
нашли продолжения идеи предшест- 
вующих частей. Возможно, ситуация 
изменится аддонами и патчами, од- 
нако пока надо смириться с новыми 
реалиями. Но прошу вас, не стоит ма- 
хать рукой на третью Готику. Дело в 
том, что колоссальные вышеперечис- 
ленные минусы компенсируются вну- 
шительным рядом более чем инте- 
ресных нововведений. 

Атрибуты героя не претерпели су- 
щественных изменений, однако к ним 
добавилась выносливость — очень 
любопытный показатель, определяю- 
щий количество блокированных вра- 
жеских атак и дистанцию, которую 
может пробежать наш герой. Кузнеч- 
ное дело привычно, но ковка теперь 
выполняется по чертежам; изучение 
охоты традиционно предоставляет 
возможность снимать шкуры и когти с 
животных, а также возможность бес- 
шумно подкрадываться, зажав СШ; 
адепты магических искусств будут 
обучаться у встречаемых волшебни- 
ков тайному знанию, от которого за- 
висят сила и уровень спеллов. 

Тема магии — отдельный огром- 
ный плюс игры. Магия поделена на 
три школы, соответствующих божес- 
твам Инносу (магия доминирования), 
Белиару (призыва) и Аданосу (транс- 
формации). Количество заклинаний 
существенно увеличилось и улучши- 
лось как по визуальному эффекту, так 
и по разнообразию, Пожалуй, впер- 
вые внешне процесс спеллкастинга 
выглядит так, что просто захватывает 
дух. Тот же “огненный дождь", спо- 
собный накрыть внушительную тол- 
пу, вызывает восхищенные и не всег- 
да цензурные междометия. Ничего 
более красивого мы пока не видели, 
и поколебать позиции третьей Готики 
в плане магии если будет кому-то под 
силу, то только Ва Меззак... Втоже 
время, помимо традиционных бое- 
вых заклятий и призыва, появились 
спеллы усиления оружия, доминиро- 
вания над человеком и животным, 
контроля над временем, путешест- 
вия астрального тела, телекинеза, 
превращения в животное, открытия 
замков, принудительного засыпания 
врага и контроль его мыслей... Само 


собой, арсенал атакующих заклина- 
ний заметно расширился. Правда, 
недоумение вызывает недостаток 
информации по спеллу, например, 
совершенно не ясен наносимый 
урон. Воины смогут улучшать навык 
владения мечом, дуалами, секирами, 
большим оружием, а также будут 
учиться пользоваться более мощны- 
ми щитами и броней. Арбалеты — 
также прерогатива воинов, а вот лу- 
ком смогут пользоваться только охот- 
ники. Правда, система наведения ди- 
станционного оружия далека от со- 
вершенства, чем вызвала массу на- 
реканий. 

Достаточно интересно реализова- 
на алхимия: помимо традиционных 
зелий восстанавливающего и улуч- 
шающего действия, с ростом навыка 
мы сможем получать смеси для при- 
дания дополнительных боевых ка- 
честв стрелам и клинкам. Однако осо- 
бенно хочется заметить мини-шедевр 
— реализацию воровства. Помимо 
взлома замков и срезания кошельков 
у простодушных МРС, воры смогут 


подкрасться сзади к жертве и оглу- 
шить ее или даже убить. Мастер-воры 
смогут ктому же снять все до нитки со 
спящего персонажа. Веселенькая 
перспектива? 


Здесь живет Горыныч, 
ненасытный супостат... 


Качество любой игры первостепенно 
определяет геймплей. Несмотря на 
то, что третья Готика будет иметь ма- 
ло общего с первой и второй частями 
игры, геймплей оказался, на мой 
взгляд, лучшим во всей серии. 
Множество корректировок сделали 
третью Готику куда более интерес- 
ной: теперь врагов на карте тьма, они 
всегда готовы состязаться с вами в 
смертоноснести. Появилась возмож- 
ность менять уровень сложности по 
ходу самой игры, от него зависит здо- 
ровье иурон врагов. У магов праздник 
— наконец-то есть скилл, отвечаю- 
щий за регенерацию маны без помо- 
щи сна и баночек! Однако самый ин- 


НОВОСТИ ПРИСТАВ 


Шестому Зшкодеп — быты! 

От Такабго ЗаЖутата, занимающе- 
гося серией ЗиКодеп в Копапт, стало 
известно о ‘том, что разработка 
Зикодеп М уже началась. Он также 
сказал, что игра, возможно, будет 
иметь ссылки на предыдущие части 
серии. 


Читерам придется 
раскошелиться 


Еестогс Ай планирует продавать 
чит-коды к проектам под ХБох 360 че- 
рез ХБох ме Маке! Расе. И первой 
игрой, для которой станет возможно, 
приобретение сей продукции будет 
Поег М!оо4$'07, к которой в продаже 
появится 5 чит-кодов. Альтернативно 
игроки все еще смогут открывать до- 
полнительные особенности, выпол- 
няя в игре определенные условия, не 
приобретая чит-кодов. 


Доработанная Водие ба!аху 


Зопу поведала миру подробности о 
И$-версии Р52 НР@ Водбие Савху от 
Ееме! 5. Как заверяют представители 
компании, американская версия бу- 
дет значительно доработана. В ней 


тересный момент — изменение отно- 
шения квам окружающих в зависимо- 
сти отваших действий. Сюжетная ли- 
ния отсутствует в привычном смысле 
этого слова, вместо этого мы оказы- 
ваемся в живом и динамично меняю- 
щемся мире, где только наши дей- 
ствия определят отношение к нам и 
принесут победу той или иной сторо- 
не. Учтите, выполнить квест можно в 
пользу любой из противоборствую- 
щих сторон, вне зависимости от того, 
кто выдал задание. 

В игре присутствуют целых шесть 
группировок с разными задачами и 
амбициями: орки и повстанцы, охот- 
ники и друиды, кочевники пустыни и 
варвары севера. Перечисленные па- 
ры стойко ненавидят друг друга и 
предлагают огромное число квестов, 
приносящих деньги, опыт и измене- 
ние репутации (правда, в дневнике 
задания записаны в виде пересказа 
диалога, что очень неудобно). Посте- 
пенно имена врагов переходят от 
желтого цвета к красному, а их пове- 
дение по отношению к вам — от гру- 
бых замечаний до неприкрытой аг- 
рессии. Друзья, наоборот, помогают 
чем могут и даже присоединяются к 
вам. Но помощи от МРС немного, обе- 
щанный могучий ИИ продолжает 
спать, реальная польза — на партне- 
ров отвлекаются враги, открывая спи- 
ны. 

Боевая система, пусть сильно из- 
мененная, все же оказывается прак- 
тичнее старой — мы можем чередо- 
вать сильные удары с быстрыми ко- 
роткими выпадами, причем процесс 
"наведения" на врагов существенно 
упрощен, но по-прежнему эффекти- 
вен. Однако нельзя отступать, пятясь, 
это существенно снижает нашу мане- 
вренность. Удивляют враги: одних мы 


Оке я ЖА пск 


- 
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появится дополнительная анимация, 
специальные движения персонажей, 
костюмы, оружие, новые уровни, мис- 
сии и скрытые элементы, которых не 
было в оригинале. В игрутакже доба- 
вят 2000 новых диалогов, а видеоро- 


лики будут тщательнее обработаны, 


что повысит их качество. В целом 
объем работы над улучшениями игры 
практически сопоставим с полноцен- 
ным дополнением, а не косметичес- 
кой правкой. Остается лишь дождать- 
ся Водие Сбаюху в.‚обновленном вари- 
анте, которая должна появиться в ян- 
варе 2007 гсда. 


рубим в капусту без проблем (орки, 
люди), другие практически без шан- 
сов рвут нас (вараны, огры). 

Непонятна ситуация с изучаемыми 
скиллами по использованию оружия: 
существенной разницы с изученным 
умением и без него не замечено. 

Парад противоречий продолжается 
и ввопросах, касающихся графики. С 
одной стороны, остается в немом 
восхищении взирать на совершенные 
архитектурные сооружения городов, 
однако тут же впечатление испортит 
неудачно реализованный "эффект 
солнечного блика”. Замечательные 
леса и пустыни испоганены метровы- 
ми пальмами алхимически ценных 
растений. Потрясающе красивая 
вблизи вода издали кажется мутной 
патокой. Эффект отличной лицевой 
анимации сводится на нет отсутстви- 
ем такового у представителей безли- 
кой серой массы народа Миртаны 
Если ко всему этому вспомнить, что 
ничуть не менее красивый ОБМоп 
"бегал" при тех же аппаратных пара- 
метрах, при которых третья Готика 
идет с дикими тормозами, то стано- 
вится совсем обидно. 

Музыка удалась разработчикам не 
в пример лучше. Лес приветливо за- 
шумит листвой, птички выведут свои 
замысловатые трели; море отклик- 
нется шумом прибоя, стая волков — 
тоскливым воем. Замечено соответ- 
ствие музыкальной темы культуре ме- 
стности, где находится главный ге- 
рой: восточные мотивы аулов в песча- 
ных дюнах сменяются классикой про- 
изведений крупных городов. 


Данила "ВОЛКОЛАК” 

Диск предоставлен интернет- 
магазином "МедиаКрафт" 
млмм.тефасгаН.5Пор.Бу 


Мир СТА № расширяется 
Воск$аг Мой открыла новые по- 
дробности относительно Р$3З версии 
четвертого Сгапа ТНей Ашо. В ней по- 
явятся новые эксклюзивные локации. 
Скорее всего, этими зонами станут 
меньшие острова, которые будут свя- 
заны с основным миром СТА М. 


Поиграть в Роофа| Мападег 
на МИ не светит 


Как заявила Зеда'$ Зройз$ щегасвуе 
пс, ее известный хит натему спортив- 
ного менеджмента из серии Гооай 
Мападег не появится на консоли ново- 
го поколения от Митепдо. Виной тому, 
по словам разработчиков, отсутствие 
достаточной памяти у консоли, чтобы 
нормально представить игру. Однако, 
0$-версия вполне возможна, правда, 
в сильно урезанном варианте. Роофа! 
Мападег 2007 появится в Европе на 
ХБох 360 и РЗР одновременно 24 ноя- 
бря 2006 года. 


С1оуег Зш0 закрывается 


Сарсот объявил о том, что вспомо- 
гательная С!омег ЭиаЮ будет рас- 
формирована к концу марта 2007 го- 


РАДОСТИ 


Нелинейность развития ‘сюже- 
та и выполнения квестов 

Определение отношения ‹: ге- 
рою в зависимости от. его дей- 
ствий 

Потрясающие визуальные эф- 
фекты применения магии 

Великолепный выбор разнооб- 
разных мощных заклинаний 

Заметно увеличенный арсенал 


оружия 
Динамично развивающийся 
игровой мир 
Новая боевая система 
Огромное число новых.и ста- 
рых врагов 
Удобное управление 


Неоправданно высокие требо- 
вания игры 

Длительный процесс загрузки 
игры 

Исключительная тупизна пове- 
дения МРС 

Отсутствие преемственности 
серии 

Бесполезность управляемых 
ИИ соратников 

Неудачная реализация стрель- 
бы из лука/ арбалета 

Отсутствие толкового журнала 
заданий и карты 

Многочисленные мелкие баги 
и омоки 


[| 

Сложно сказать, удалась ли 
Со|сЗ. С одной стороны, фана- 
там будет тяжело ужиться с мыс- 
лью, что многое, что они привык- 
ли видеть в серии, ушло безвоз- 
вратно. Однако мне думается, 
что горевать по былому геймеры 
будут недолго, поскольку их пе- 
чаль растворится в ярком дина- 
мичном мире третьей Готики, ми- 
ре ярких битв и потрясающего 
спеллкастинга. Признаюсь, мне 
не хотелось ставить оценку ниже 
девятки, но общий уровень тех- 
нической незаверщенности игро- 


вого проекта вынудил меня сде- 
лать это 


да. Это решение было принято пос- 
ле встречи Совета директоров. 
С/оуег ЗшАЮ формировалась в свое 
время ведущими разработчиками 
Сарсот, такими как Аази$Н! паба 
(Мемии! ое), Эппл Мат 
(ВюГагага, Соа Напд) и Наек 
Каптуа (ем Мау Сгу). 


ОБ Мол и на Р$3 


Ветезда ЗоЙ\маге рассказала, что из- 
вестный ВРО-хит Тне Еюег Зсгой$ №: 
ОЫмоп войдет в стартовую линейку 
американского запуска РауЗавоп 3, 
который, напомню, состоится уже в 
ноябре 2006. РЗР-вариант этой игры 
выйдет весной 2007 года под назва- 
нием Тпе Езег Зсгой$ Тгаме!5: ОБМоп. 


РВащазу Загз возвращаются 


Зеда анонсировала переиздание 
культовой ВРС-серии. Зеда Адез 
2500: Рпатщазу Заг |, 1, Ш & М — под 
таким названием выйдет коллекцион- 
ное издание игр из 8/16-Б&-ной эры. 
Пока известно о его Р$2 версии. Вы- 
ход будет приурочен к празднованию 
20-й годовщины серии Рпатазу З!аг. 


Окончание на стр. 19 


ГА. В 


арк С Е БРЕКЕТЫ 


Зай$ вом 


Платформа: Хбох 360 

Жанр: СТА-Ше дате 

Разработчик: МоЙоп пс. 

Издатель: ТНО 

Похожие игры: СТА 3, СТА Усе Сйу, 
СТА $ап Апагеаз$, Тие Спте 
Количество игроков: 1-12 через 
ХБох Шме или Зует ИпК 

Сайт: ВИр/Лмиим зайтзгомисот/ 


Джек Томпсон, 
пожары и прочие беды... 


Для тех, кто не в курсе, мистер Томп- 
сон — это тот самый "плохой дядя", 
который уже больше года пытается 
засудить самую крутую (по мнению 
определенной прослойки геймеров, 
упорно проводящих большую часть 
своего свободного времени за игра- 
ми из серии Сгапа ТВей Ащо) компа- 
нию Воск$аг, а заодно и их издателя 
Таке Тмю тегасйуе. Страдает игро- 
дел, в частности, за скрытый в коде 
Зап Апагеа$ режим игры под названи- 
ем Но{СоНее и загиперреалистичную 
Маппиг!. Впрочем, для Воск&аг 
Томпсон вовсе не единственное не- 
счастье, свалившееся на голову за 
последний год. В начале 2006 водном 
из офисов мега-конторы произошел 
пожар, который разрушил подчистую 
все помещение, благо, без человече- 
ских жертв. Плюс ко всему, подарок 
преподнесло австралийское прави- 
тельство (говорят, дурной пример за- 
разителен): увидав в активных дей- 
ствиях Томпсона хороший способ 
хоть как-то напомнить о себе мирово- 
мусообществу, оно запретило прода- 
жи СТА, впрочем, как и еще несколь- 
ких игр, на зеленом континенте. 
Вслед за Австралией последовала 
аналогичная реакция из Греции, а 
позже и Германия стала вводить цен- 
зуру, причем не только на жестокие 
игры. 

Тем не менее, лавры СТА, как и 
деньги, собираемые этой серией, не 
дают покоя гораздо большему коли- 
честву людей, чем горстке беспокой- 
ных государственных деятелей. Вот и 
несколько одряхлевшая компания- 
издательТНО решила выпустить СТА- 
клон от студии Мойюп шс., успевшей 
заявить о себе ужасным Тпе РиппПег, 
а также недурственным ЕР$ Вед 
Расвоп 2. Какая это по счету попытка 
конкурентов — уже трудно вспомнить, 
однако получившаяся игра впервые 
достойна встать в один ряд с великой 
предшественницей. 


“Теперь я бапоза, деда” — 
пиратский перевод бе! Всп 

ог [уе Тгум' 

Попробуем разобраться, чем же но- 
воявленный хит отличается от того же 
Зап Апагеа$ и что может противопо- 
ставить отработанной годами схеме. 

Начнем с сюжета: как и принято в 
подобных продуктах, он довольно 
бесхитростен и, что характерно имен- 
но для бат Воми, просто высосан из 
пальца. Наш главный герой, любитель 
авторитетно молчать на протяжении 
почти всех игровых роликов. стано- 
зится случайным свидетелем разбор- 
ки между тремя бандами. Шагает наш 
"браток" по темному двору и видит 
трех парней из банды Мсе Кпо$, пы- 
тающихся закрасить вражеское граф- 
фити; тут же к ним подходит бригада 
из банды Нойег?, что нарисовали упо- 
мянутое произведение настенной жи- 
вописи. Естественно, начинается раз- 
борка — кто-то получает битой по го- 
лове, кто-то — краской из баллончика 
в лицо. В самый разгар разборки 
подъезжают и представители третьей 
банды — латиносы, очень похожие на 
членов семьи Монтекки из фильма 
"Ромео+Джульетта". Местные мон- 
текки расстреливают всех оставших- 
ся в живых, однако, увлекшись 
стрельбой, врезаются в стену на сво- 
ем красном лоу райдере. 

Наш альтер-эго оказывается на ас- 
фальте (видимо, он предусмотри- 
тельно залег во время перестрелки), 
а какой-то гангста тычет в него пуш- 
кой. Как раз вовремя появляется гла- 


варь банды За с соратниками и, 
естественно, спасает главгероя. Ока- 
зывается, что наш герой и местный 
крестный отец, довольно нелепо оде- 
тый негр с крестом на шее, знакомы. 
Главарь, звать которого Джулис, быс- 
тренько вербует в банду нашего по- 
допечного — итутуже начинается са- 
маигра. 


$060М Мее 5 СТА — 
трейлер 25 №0 Ше 


Фактически, игровой процесс Зайт 
Во\м/ — это углубленная и расширен- 
ная модель трехмерной СТА. Самая 
важная составляющая геймплея — 
это стрельба, безостановочный шу- 
тинг на протяжении всех миссий и 
между ними. Хрестоматийное "выхо- 
жу один я на дорогу" превращается в 
стихийное бедствие районного мас- 
штаба, достаточно иметь в руках хотя 
бы узи. Здесь машины тоже любят 
подрываться от очереди в капот, но 
нигде мы не видели таких красочных 
взрывов и таких эффектных, словно 
постановочных, кульбитов в воздухе 
прямо над нашей головой. Закончи- 
лись боеприпасы — отправляемся в 
магазин, разумеется, не за покупка- 
ми. Ограбления из СТА отдыхают — 
теперь можно забрать наличные не 
только из кассы, но и из сейфа в зад- 
ней комнате, который вскрывается по- 
следовательными движениями анало- 
гового грибка. Как именно нужно им 
манипулировать, подсказывает игра, 
и, если ошибиться, тут же включается 
сирена. С подобными мини-играми 
встречаешься на каждом шагу, и 
очень радует, что разработчики не вы- 
брали путь их слепого копирования, а 
подошли к делу со своими идеями. 

Конечно же, основную часть време- 
ни в ба Ном/ мы выполняем мис- 
сии, накапливаем деньги и опыт, рас- 
ширяем территорию родной банды и 
ставим на колени врагов. К счастью, 
среди заданий нет ничего вроде "вы- 
вихни все пальцы и разбомби игру- 
шечным вертолетиком все, что при- 
думали садисты-разработчики” или 
“разбей мышку о стену, но успей за 
десять секунд на вон тот взлетающий 
самолет". Господа из Мойюл не по- 
шли по пути искусственного увеличе- 
ния продолжительности игры, а пото- 
му прохождение ЗВ доставляет толь- 
ко положительные эмоции и нервы не 
портит. 

Удовольствия от прохождения, да и 
просто от безумств на улицах мирно- 


го города добавляет давно зареко- 
мендовавший себя физический дви- 
жок На\мос. Вот где он смог развер- 
нуться в полную силу — на улицах го- 
рода, охваченного войной банд, когда 
за взрывом следует еще больший 
взрыв, люди гибнут сотнями, попадая 
под пули и вылетая через лобовое 
стекло, а автомобилям предначерта- 
но закончить свою недолгую жизнь от 
шальной пули в бензобак, искорежен- 
ными, без дверей и с оторвавшейся 
крышей. Кстати, этой самой крышей 
очень любит накрывать нерасторол- 
ных игроков, потому будьте осторож- 
ны, занимаясь автомобильным дест- 
роем. 


“Не приземлись 
на мой Рогзспе!” — Ве Со! 


Для любого негра, выходца из бед- 
нейшего квартала в городе, прожива- 
ющего сейчас в самых дорогих отелях 
по всей Америке, одной из самых 
главных ценностей в жизни является 
вовсе не его девонширское поместье 
с квадратной площадью в полтора 
гектара и вовсе не стенка с платино- 
выми дисками за тот или иной сингл. 
Главное для него — любимая тачка, 
белый мерседес, казавшийся когда- 
то недостижимым словно сказочный 
единорог. Вот и в городе ЗИ М/аег 
каждый начинающий гангста просто 
обязан подыскать себе колеса по ду- 
ше, а также затюнинговать их по сво- 
ему желанию, благо специальных ма- 
стерских в городе хватает. 

Сперва стоит сказать, что в ЗН раз- 
новидностей автомобилей гораздо 
больше, чем в любой из виденных на 
сегодняшний день СТА-подобных 
игр. Плюс ко всему, все виды автомо- 
билей до боли, а не какими-то приз- 
рачными чертами, напоминают свои 
реальные прототипы. Каждый день 
большинство этихтворений инженер- 
ной мысли мы видим на улицах свое- 
го города. Итак, по дорогам Заи 
Аоми колесят вездесущие гольфы, жу- 
ки, королы и прочие мазды образца 
прошлого десятилетия, присутствуют 
и машины поновее, вроде аналогов 
бумеров (ажтрех видов), мерседесов 
и лексусов. Также попадаются про- 
дукты спортивного автопрома — эда- 
кие помеси ламборджини и феррари. 
Но самое экзотичное транспортное 
средство вигре — это, наверное, хам- 
мер-лимузин (за все 25 часов игры 
мы его видели один-единственный 
раз). 


` 


Правильно рассудив, что одним 
разнообразием моделей автомоби- 
лей жив не будешь, разработчики ре- 
шили, что многие авто, особенно из 
богатых кварталов, будут ездить уже 
“прокачанными”", тоесть со спойлера- 
ми, затемненными окнами и 19-дюй- 
мовыми колесами на борту. Специ- 
ально для привередливых игроков 
были созданы и специальные конто- 
ры, занимающиеся хранением и тю- 
нингом автомобилей. Прокачивать и 
изменять в тачке можно практически 
все, вплоть до цвета дверных ручек(!). 


Везрес! {5 емегуй то, или 
Как заработать деньги 
в большом городе 


Думаем, многие уже видели х/ф про 
тяжкую судьбу рэпера 50 СепгГа в на- 
чале его карьеры. Так вот, в нем про- 
звучала довольно убедительная фра- 
за, что главное в "нашем деле" — это, 
конечно же, респект, то бишь уваже- 
ние. Возможно, руководствуясь сей 
мудростью, господа из МоЙюп пс. ре- 
шили, что никакой человек, каким бы 
богатым и вооруженным он ни был и 
сколько бы он до этого сюжетных 
миссий ни прошел, не сможет полу- 
чить следующую, пока не заработает 
достаточно респекта. А заработать 
его можно, только принимая участие в 
различных асбмёез, коих в ЭВ М/аег 
(город, где происходит действие 
Заииз Ао\м/) великое множество. Ви- 
дов этих асёмйез, или, говоря по-на- 
шему, занятий, в игре около десятка. 
Кроме уже упоминавшегося ограб- 
ления магазина, существуют такие 
виды асНуфе$, как сопровождение 
наркоторговца во время его работы, 
отслеживание и убийство определен- 
ного человека, угон автомобилей, аж 
двавидагонок (стрит-рейсинги гонки 
на выживание), одалживание денег и 
так далее. Следует также отметить, 
что в преддверии первой миссии каж- 
дой асё\йу вам покажут сюжетный ро- 
лик с довольно колоритными персо- 
нажами, которые вам эти работы ибу- 
дут предоставлять. Одним из наибо- 
лее зрелищных заданий является 
асё\у\у под названием Маупет. Вам 
выдают нелимитированный боезапас 
нескольких видов оружия и отправля- 
ют в определенный район, в котором 
вы должны нанести урона на огово- 
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ренную сумму, при этом бонусные 
деньги вам будут начисляться за раз- 
рушение, например, автомобилей ти- 
па купе и при использовании дробо- 
вика. Данный режим наиболее полно 
показывает возможности Науос’а, а 
также является одной из самых весе- 
лых работенок. 

Оригинальной работой является 
занятие под незатейливым названи- 
ем шзигапсе (страхование). Темноко- 
жий врач похожий на доктора Дулит- 
тла с милой улыбкой на лице предла- 
гаетвам выйти на улицуи немного се- 
бя покалечить (попасть под машину, 
например). Не совсем ясно, зачем 
емуэто нужно —толи для уходаотна- 
логов и скрытия доходов, или же он 
хочет, чтобы человек, сбивший вас, 
заплатил за причиненный вашему 
бессмертному телу ущерб... 


Онлайновые разборки 


Главное отличие Зай$ Вом/ от сопер- 
ников — встроенный мультиплейер. 
Сразу же стоит отметить, что букваль- 
но за месяц игра вырвалась в лидиру- 
ющие позиции на ХБох Ц\уе, и это не- 
спроста. Дело вовсе не в том, что 
всем хочется поиграть в “Зап Апагеа$ 
по Интернет" и пострелять таких же 
"плохих парней“, покататься вчетве- 
ром на тачке (к тому же все это уже 
стало доступно благодаря усилиям 
команды энтузиастов, создавших 
пбрауег-мод для последней СТА на 
РС). Скорее такая популярность 
бани Аом/ вызвана тем, что в игре 
присутствует некоторая экономичес- 
кая составляющая. И на этом остано- 
вимся поподробнее. 

Впервые попав в меню мульти- 
плейера, вы заводите себе местный 
аккаунт и выбираете внешность ва- 
шего протеже (как и в сингл-плейе- 
ре). Заучастие в матчах вам будутна- 
числяться деньги, а их количество бу- 
дет зависеть от занятого вами местаи 
других достижений. На деньги вы 
сможете покупать себе новые шмот- 
ки, брюлики и прочую дребедень, а 
также наносить татуировки. Все это 
приводит к тому, что даже на ранних 
этапах одинаковых персонажей в 
мультиплейере вы вряд ли встретите. 
Также в сетевой игре существует не- 
которое подобие кланов: можно со- 
здать свой клан или же присоеди- 
ниться куже существующему. Специ- 


ьа 


их 


ально для кланов существуют Со-ор 
миссии разных уровней сложности, 
которые нужно проходить, естествен- 
но, в компании. 

Впрочем, все вышеперечисленное 
— скорее придаток к добротному 
мультиплейеру с просто ураганным 
шутинг-геймплеем, похожим на игро- 
вой процесс 25 0 Ше. Засим, перей- 
дем кописанию самих мультиплейер- 
ных режимов игры. Их всего 6: 
Сапаза Вгам, Теат СапоЗа Вгам/, 
Во Аз$ Спатз, Теат Вю Аз$ Спапз, 
Втпоеа Ош Вюе, Рглес Че Ритр. 

Режим Сапоза Вга\м является ме- 
стной вариацией известного всем 
Чеатасй, а его командная версия, 
соответственно, аналог 1еат деа#- 
макн. 

Самым интересным и оригиналь- 
ным является Вю А$$ СНат$ режим. У 
каждого участника матча есть по Вю 
Аз цепочке (так авторы игры называ- 
ют цепи из драгоценных металлов с 
бриллиантами, болтающиеся у рэп- 
перов разных мастей нашее}. Так вот, 
после убийства одного из участников 
соревнования с него, убитого, свали- 
вается его цепь, которую вы должны 
подобратьи отнести в указанное мес- 
то на карте. Это место зовется в игре 
ломбардом и может появляться в раз- 
ных частях карты на 2 минуты (по 
стандартным правилам). За сдачу це- 
пей в ломбард вам начисляются очки. 
На себе одновременно вы можете та- 
скать неограниченное количество 
этих цепочек. Естественно, ежели 
пристрелить игрока, на котором на- 
дето, например, 3 цепи, то из него вы- 
летит 4 сверкающих гангста-атрибута 
(три чужих цепи, и одна — покойника). 

Режим Випдед Ом Вюе придется по 
душе поклонникам программы Ритр 
МуНюе, правда, конечно же, никакого 
Х-ИЮ!га, Га Зобт’'а или Ра ое в игре 
и в помине нет. Этот режим команд- 
ный, у каждой команды есть гараж, в 
котором стоит проржавевший лоу 
райдер. В этот гараж могут зайти 
только члены команды-владельца га- 
ража, так что угнать его из-под носа у 
зазевавшегося охранника не получит- 
ся. Есть также два гаража, специали- 
зирующихся на "прокачке" автомоби- 
ля, однако бесплатно тачку вам никто 
тюнинговать не собирается. Для того, 
чтобы заработать деньги на тюнинг, 
вы можете убивать членов вражеской 
команды и подбирать выпадающие из 
них банкноты (по 100 долларов за 
труп) или же подобрать забытую кем- 
то на карте Вю А$$ цепь (она одна для 
обеих команд) и довезти ее до лом- 
барда. За это вы получите аж 300 у.е 
сразу. Когда у вашей команды доста- 
точно денег на прокачку машины, вы 
должны доставить ее в мастерскую, 
где вашу тачку повысят до второго 
уровня. Максимальный уровень ма- 
шины — четвертый. По достижении 
четвертого уровня вы можете отвезти 
ваш лоу райдер в специальное место 
на карте на "представление его пуб- 
лике”. На той площадке вы должны 
продержаться минуту. Если же вашу 
машину взорвут, то она окажется 
вновь в гараже, причем с более низ- 
ким уровнем. Также выиграть матч 
можно по окончании времени, но 
только если ваш автомобиль выше 
уровнем, чем тачка другой команды. 

Ргдес! Ме Ритр — самый неудач- 
ный мультиплейерный режим. Силь- 
но напоминает режим МР из всем из- 
вестного Соитег Э#Ке. Есть две ко- 
манды. В распоряжении одной из них 
имеется Ритр, т.е. сутенер, которого 
необходимо доставить из точки А в 
точку Б. Стоит ли говорить, что вторая 
команда должна этого не допустить. 
Однако сам Пимп тоже не лыком шит 
иобладает не дюжей силой! Впрочем, 
этот режим, наверное, самый скуч- 
ный из всех представленных, ибо ес- 
ли вас убьют, то вы будете летать 
зресаюгом за спиной живых одноко- 
мандников до окончания раунда и 
вспоминать годы, бесцельно прове- 
денные за С$. 


Местные красоты 


Поскольку Зам Вом/ вышла эксклю- 
зивно на ХЬох 360, ее графика не 


УНАЦО 
$168.00 / $3.500.00 
+$230.06 


страдает благосклонностью к низким 
мощностям приставок предыдущего 
поколения. Движок бай 5 Вомврядли 
выжимает и половину мощности кон- 
соли, но все же картинка приятна гла- 
зу и изобилует такими фишками, как 
шейдеры, бамп, эффекты смазыва- 
ния, реальные тени и отражения в во- 
де. Сильно радует дальность прори- 
совки как статичных объектов, вроде 
домов да деревьев, так и снующих 
машин и людей. 

В сценах особо глобальных столк- 
новений и взрывов количество кадров 
в секунду может падать. В первую 
очередь такая ситуация характерна 
для тех, кто играет в режимах ПЮП де!- 
ип, т.е. в 720р или в 1080: (на фоне 
ситуации с тормозами становятся 
еще более непонятны обещания 
Мсго$ой ввести поддержку макси- 
мального разрешения в 1080р с гря- 
дущим ХВ -апдейтом). В целом, если 
сравнивать с прочими проектами на 
ХБох 360, графическая составляющая 
вигре не настолько впечатляющая, но 
прямому конкуренту — СТА Зап 
Апагеа$ она даст очков двести впе- 
ред. 

Чем еще гордятся разработчики, 
так это моделями людей. Прощайте, 
рубленые топором тела и страшнень- 
кие физиономии МРС и главного ге- 
роя. Правда, большого разнообразия 
лиц среди мирного (и не очень) насе- 
ления Заи\ Вом не наблюдается, за- 
то для создания главного героя нам 
выделен мощный инструмент выбора 
внешности а {а ит 2 или же ОБМоп. 
Теперь, чтобы быть настоящим 
дапоЗа, вовсе необязательно быть 
чернокожим — среди заложенных об- 
щих видов внешности есть и белые, и 
арабы, и даже кавказцы. Вылепить 
похожего на себя гангстера не так 
сложно, но гораздо веселее создать 
лысую перекачанную гориллу из рус- 
ских бандитских сериалов и в таком 
обличье дать понять компьютерным 
америкосам, кто в городе настоящий 
хозяин. 


Тпе $0010$ ое зтее 5 


Озвучкаи музыкальное оформлениев 
игре достойны отдельного упомина- 
ния. Актеры постарались на славу — 
ощущаешь себя в настоящем бандит- 
ском городе, где латиносы и нигеры 
борются за жизненное пространство. 
Благодаря озвучке главных персона- 
жей и неплохой режиссерской работе 
игровые ролики оставляют отличное 
впечатление, причем мастерски озву- 
чены даже самые небольшие по зна- 
чению видеовставки. 

Кроме аутентичных голосов, атмо- 
сферу игры создает и шедевральный 
саундтрек. Количество только рэп- 
композиций в нем зашкаливает за 


` полсотни, а ведь еще есть и классика, 


и рок. Правда, известных команд сре- 


ди авторов музыкального оформле- 
ния не очень много, но берут они не 
именем, а качеством. 

Конечно, сразу все музыкальное 
богатство нам в руки не отдают, и му- 
зыкальные треки, как и опыт, и датег 
зсоге, приходится зарабатывать в 
процессе прохождения Заи\ Ноу“. В 
частности, большинство композиций 
можно приобрести в музыкальном 
магазине, несколько штук откроются 
по мере продвижения по сюжету, а 
некоторые и вовсе будут скачаны с 
ХБох Ы\е. Стоит также отметить, что 
музыку можно слушать не только в ав- 
томобиле, но и гуляя по городу пеш- 
ком, ибо наш главный герой всегда с 
собой таскает МР3З-плеер. 


Уомап ММауе 
2ЮСу ИМК 


РАДОСТИ 


ГАДОСТИ 


Относительно маленький город, 
Часты разнообразные баги да 
глюки 
Протормаживания в Н&Н Оей- 
#5 


ОЦЕНКА 


7.0 


вывод 


Наконец-то у серии СТА по- 


ли в игру ни одного мотоцикла и’ 
велосипеда, при том что количе- 
ство автомобилей в ней гораздо. 
выше, чем в той же Зап Апагеаз. 
Очень не хватает уже полюбив- 
шейся фанатам СТА системы, 
скиллов. Да и вообще, Зайи5. 
Во\ч, несколько легче $А... но 
ведь это, в принципе, не так уж 
плохо. В конце концов, подобные. 
игры должны запускаться ради 
удовольствия и веселья. А весе- 
литьи доставлять удовольствиеу 
Зайиз Вом’ получается замеча- 
тельно 


Начало на стр. 17 


Контроллер СИИ $ хеат 
для Зопу Р!ау$Чавол 3 


контроллер 


тоднесп 
Си5кеат для игровой консоли 
РауЗ1авоп 3 оснастили системой ох- 
лаждения с вентилятором, решаю- 
щим проблему потных ладошек. 40 


Новый 


мм-ый вентилятор выдает 104 см? 


воздуха каждую минуту и при этом 
почти не шумит. Воздух поступает 
прямо к пальцам из трех узких отвер- 
стий с каждой стороны контроллера. 
Система подачи воздуха имеет три 
режима: сильный, слабый и выклю- 
ченный. СНИЗНеат выпускается в 
двух вариантах — серебряный метал- 
лики глянцевый черный — с металли- 
зированными отверстиями подачи 
воздуха. Для большего комфорта кон- 
троллер оснащен резиновыми дер- 
жателями, что незаменимо во время 
активной игры. 

С новой консолью будет совмести- 
ма как часть выпускающихся ныне 
контроллеров, так и некоторые дру- 
гие продукты, например, рулевое ко- 
лесо Оймпа Рогсе Рго сусиленной об- 
ратной связью и углом поворота 900 
градусов для любителей рейсинга. 
Также с Рау{авоп 3 будут совмести- 
мы и У5В-наушники фодйесв. 

В США, Японии и Азии СВ$\теат 
появится в ноябре вместе с новой иг- 
ровой консолью. 


И снова в Звездный Путь 


Ве#езда ЗоНмогк$ вновь запустила 
линейку игр по очень популярному ра- 
нее фильму З1аг Тгек. Теперь это бу- 
дет целый ряд симуляторов боевых 
действий космических кораблей. И 
вновь боевые корабли Федерации 
столкнутся со своими извечными 
противниками: ВотЦап$ и Кодоп$. 
Игры будут пересекаться с ориги- 
нальным сюжетом таких известных 
эпизодов, как: "Тпе Мех! Сепегавоп", 
"“Оеер Зрасе Мте”, “”\оуадег", и 
“Етегризе". Кроме того, озвучивать 
роли были приглашены многие из тех 
актеров, которые играли в самом 
фильме. Первый релиз уже состоялся 
24 октября — вышел в свет З1аг Тгек: 
Тасйса! Аззаий на РауЗабоп РопаЫе 
и Мтепоо 0$. А 7 ноября З1аг Тгек: 
Гедасу порадует владельцев ХБох 360 
и РС. Напомню, что немногим ранее 
вышели З{аг Тгек: Епсоищег$ на РЗ2. 


Новые возможности 
для @гап Тииото НО 


Стало известно о дополнительных 
возможностях, которые появятся в 


версии Сгап Тийзто НО для Р$3З. Этой 
информацией поделился Кагипой 
Уатаист. По его словам, игра полу- 
чит улучшенную модель поврежде- 
ний, которую можно будет дополни- 
тельно загрузить в игру, возможность 
загрузки более сильных А! противни- 
ков, новые трассы и прочие приятные 
мелочи. В будущем игроки смогут со- 
здавать свои турниры и общаться в 
чате. 


Симулятор ММОВРС на Р$2 


Ушла на золото „Наск//@.Умо!.1// 
Аеыийй — это игра про игру, которая 
имеет последствия в реальном мире. 
На сей раз нам предстоит принять на 
себя роль Назео, который погружает- 
ся в цифровое царство, известное как 
"Тре М/опа". Объявленная как “оф- 
флайн ММОВРС", игра заставит по- 
грузиться в мир онлайн-РПГ, которая 
затрагивает реальность Назео. 

Вице-президент Матсо Вапда! по 
локализациям сказал: "Вей — это 
симулятор ММОВРС, хотя сама игра 
не поддерживает и не требует интер- 
нет-соединения. Однако искусствен- 
ный интеллект обладает большим ко- 
личеством возможностей и действует 
как реальные игроки в ММОВРС". 

К моменту выхода газеты игра уже 
должна появиться в продаже. 


Обмен ударами 


Оригинальный симулятор электроги- 
тары Сийаг Него, первая часть которо- 
го стала эксклюзивом для платформы 
Рыауайоп 2, имел большой. успех в 
плане продаж. 

Согласитесь, обычный джойстик 
японской консоли в данном случае 
неуместен, поэтому как нельзя кста- 
ти пришелся контроллер от кали- 
форнийской компании ТИе Ам 
Соттапао$. Печально, но оказа- 
лось, что последние не имеютлицен- 
зии на производство данного аксес- 
суара, что не преминули напомнить 
разработчики игры из Вед Оцапе — 
они подали в суд иск на зарвавшихся 
американцев. 

Однако "муравьи" оказались не из 
робкого десятка: во-первых, напо- 
мнили Вед Осапе, что те сами в свое 
время промышляли нелегальными 
джойстиками для Оапсе Оапсе 
Вемошйоп (проект Копапт, и, во-вто- 
рых, дали ход ответному иску против 
компаний Асём$ютп и АррИапсе 
Сотрапу, которые незаконно копиро- 
вали манипулятор у Тормау Несшса!, 
права на который находятся в их ру- 
ках. Судьи пока что только приступа- 
ют к "разбору полетов", но мы уже 
точно можем сказать, что обмен уда- 
рами получился достойный. 


Меченосец 


Жанр: триллер, фантастика 
Режиссер: Филипп Янковский 

В ролях: Артем Ткаченко, Чулпан Ха- 
матова, Леонид Громов, Алексей 
Жарков, Алексей Горбунов, Татьяна 
Лютаева 

Продолжительность: 1 час 50 мин 


Для Филиппа Янковского фильм 
"Меченосец" — дебют в большом 
кино. До этого сын известного ак- 
тера Олега Янковского занимался 
только клипами: наснимал около 
150 штук. По-видимому, Сергея 
Сельянова, продюсера этого про- 
екта, клипмейкерство Филиппа 
убедило в том, что он способен 
снять серьезную многобюджет- 
ную картину. И, как оказалось, Ян- 
ковский-младший не разочаровал 
своей работой. 

Главный герой картины Саша (Артем 
Ткаченко) еще в детстве обнаружил в 
себе нечеловеческие способности. 
Он обладает идеально острым ме- 
чом, вылезающим из ладони, прак- 
тически полной неуязвимостью. Наш 
герой ненавидит несправедливость к 
себе и своим близким — он борется 
сней. Ему сложно жить в этом мире: 
он хочет наконец-то найти покой и 
пытается избавиться от меча, отре- 
зав себе кисть руки. Но ни трамвай, 
ни топор ничего не могут сделать с 
этим божьим даром или, наоборот, 
проклятьем. Надеждой на спокой- 
ствие стала любовь в лице героини 
Чулпан Хаматовой, у которой так же 
все ужасно в личной и неличной жиз- 
ни. 

В "Меченосце” почти нет диалогов, 
и это не недостаток картины — это 
смелый ход сценаристов и режиссе- 
ра. В фильме про глубокие чувства, 
про любовь, про добро и зло много- 
словие не нужно. И Филипп Янков- 
ский даже за это заслуживает ком- 
плиментов. Он заставляет зрителя 
смотреть кино, ане слушать длинные, 
бесконечные речи героев. Оператор- 
ская работа также поражает. В филь- 
ме — удивительные пейзажи, а Пе- 
тербург предстал перед нами в нети- 
пичном виде: нам не демонстрируют 
красоты Невской набережной, двор- 
цовых площадей и других культурных 
и исторических объектов Северной 
столицы России, а показыают настоя- 
щий, живописный, насыщенный го- 
род со своими реалиями и недостат- 
ками. 

“Меченосец" — скорее всего, кино 
не для массового зрителя. Поклонни- 
ки спецэффектов а-ля "Дневной до- 
зор" будут, безусловно, расстроены. 
Создатели этого фантастического 
триллера не ставили перед собой 
цель продемонстрировать все дости- 
жения современных компьютерных 
технологий. Спецэффекты в фильме 
есть, но они отходят на второй план. 
На первом — игра актеров. Артем 
Ткаченко, наверное, после "“Меченос- 
ца” “обречен” на популярность в рос- 
СИЙСКОМ КИНО. 

Фильм, пожалуй, получился немно- 
го неоднозначным. Может бьть, в 
картине много крови, жестокости и 
любовь на этом фоне выглядит нена- 
стоящей, но режиссер все сделал 
правильно, и — на мой взгляд — но- 
вый российский блокбастер имеет 
все шансы стать культовой картиной. 


Оценка: 9 
ОлегКептюха 


КИНО 


Никто не знает про секс 


Жанр: молодежная комедия 
Режиссер: Алексей Гордеев 

В ролях: Николай Мачульский, Авро- 
ра, Мария Гончар, Кирилл Канахин, 
Максим Коновалов, Анастасия Задо- 
рожная, Елена Яковлева, Анатолий 
Кузнецов, Михаил Ефремов, Алек- 
сандр Баширов 


Российские режиссеры неодно- 
кратно пытались снять свою мо- 
лодежную комедию а-ля “`Амери- 
канский Пирог", однако зачастую 
такие фильмы либо пополняли 
ряды шаблонных комедий, либо 
все действие скатывалось к бан- 
дитским разборкам. Но на этот 
раз молодой кинорежиссер Алек- 
сей Гордеев в своем детище су- 
мел грамотно совместить две 
важных составляющих любой ко- 
медии: простой, но в то же время 
интересный сюжет и удачные, 
пусть и несколько смелые, шутки. 


Сценарист, к его чести, не стал копи- 
ровать сюжеты американских коме- 


дий в стиле "четверо друзей решили 
сделать это до выпускного", а пред- 
ложил нам более близкий по мента- 
литету сценарий. 

Главный герой Егор всю жизнь 
прожил в тайге и ни разу не видел 
женщин. Ясное дело, что когда в тай- 
гу для съемки своей передачи приез- 
жает ви-джей молодежного канала 
МУТВ Ангелина (Аврора), интерес у 
него к противоположному полу появ- 
ляется очень быстро. Недолго думая, 
собрал он свои нехитрые вещички — 
инаправил стопы в столицу, дабы же- 
ниться на Ангелине и познать неведо- 
мое. 
Попав в Москву, парень в одноча- 
сье оказался в совсем новой для него 
цивилизации, коей правит тот самый 
Секс. Остальное в сюжете базирует- 
ся на двух ситуациях: неприспособ- 
ленности Егора к жизни в городе и 
его поисках человека, который бы на- 
конец-то толково ему объяснил: что 
же все-таки это такое — секс? 

Старая гвардия в лицах Яковлевой, 
Ефремова, Баширова и Кузнецова 


' Название в оригинале: Зиуес о 


Жанр: триллер 

Режиссер: Филипп Чайдел 

В ролях: Кристиан Оливер, Дин 
Степлтон 

Продолжительность: 95 минут 


"Образец два“ можно сравнить с 
бриллиантом, запрятанным глу- 
боко в грязи: чтобы добраться до 
него, нужно порядком перепач- 
каться, но результат стоит того. 
Так и здесь: "Образец два” не вы- 
ходил в широкий прокат, а сразу 
отправился на видео, и, для того 
чтобы случайно на него наткнуть- 
ся, поклоннику киноискусства на- 
верняка придется прежде пере- 
рыть целую гору низкопробных 
поделок, но в итоге старания бу- 
дутвознаграждены сторицей. 


В двух словах о сюжете. Молодой че- 
ловек по имени Адам, студент, согла- 
шается принять участие в загадочных 
экспериментах доктора Этана. Адам 
считает, что эти исследования могут 
дать ему интересный материал и шм- 
рокое поле для применения на прак- 
тике теоретических наработок. 

Можете себе представить степень 
удивления Адама, когда, приехав в 
уединенный дом профессора, запря- 
танный высоко в горах, он узнает, что 
будет не исследователем, а исследу- 
емым (и называть его отныне будут 
"Образец два"). 

Ацель экспериментов доктора Эта- 
на — изучение смерти и поиск спосо- 
бов победить ее. Но для того чтобы 
понять смерть, необходимо как мини- 
мум ее увидеть... 


В этом фильме превосходно все: 
медленно текущее повествование, 
изумительно красивые горные пейза- 
жи (особенно удались короткие, 
очень яркие “вспышки" воспомина- 
ний). Несмотря на то, что “Образец 
два” я условно определил как трил- 
лер, эта картина скорее трагична, чем 
страшна. Здесь нет ни положитель- 
ных, ни отрицательных героев, есть 
просто люди, каждый из которых в оп- 
ределенный момент может вызвать у 
зрителя жалость, а в следующую се- 
кунду — гнев. 

Заснеженные леса, на фоне кото- 
рых разворачивается действие, еще 
больше подчеркивают трагизм чело- 
века, пытающегося играть в бога. 
Одинокие темные фигурки на фоне ог- 
ромного белого пространства совсем 
не воспринимаются богами — скорее 


хорошо выдержала испытание новым 
для нихжанром. Хотя Елену Яковлеву 
трудно назвать дебютанткой в филь- 
махс эротической составляющей — у 
нее за плечами главная роль в "Ин- 
тердевочке", весьма, кстати, смелом 
фильме для времен, когда в "Совет- 
ском Союзе секса не было". Осталь- 
ные актеры тоже не подвели и играли 
на уровне. Для молодой актрисы Ма- 
рии Гончар роль в фильме была де- 
бютом в кинематографе, и, что заме- 
чательно, — удачным. 

Одна из особенностей фильма — 
преподнесение шуток над такой пи- 
кантной темой, как секс, без пошло- 
сти и развязности. Именно так: юмор 
в фильме раскованный, но не раз- 
вязный, за что ставим ему жирный 
плюс. 

Добротный юмор, хорошая игра 
актеров, свеженький сюжет — что 
еще надо для удачной комедии? 


Оценка: 7 


Евгений “Зопппу” Тимошенко 


это муравьи, обнаглевшие настолько, 
что решили бросить вызов силам, ко- 
торых им и понять-то не суждено, не 
то что одолеть. И даже если после се- 
рии трагичных опытов с бесконечным 
умерщвлением/оживлением нужный 
результат — бессмертие — наконец, 
достигнут, даже тогда смерть находит 
способ обмануть своих противников, 
рассмеяться им в лино. "Вы хотели 
бессмертия — так получите". Но, ока- 
зывается, вместе со страхом смерти 
уходит и нечто очень ценное, без чего 
немыслима сама жизнь. Атемные фи- 
гурки-муравьи все продолжают свои, 
уже даже им самим не нужные экспе- 
рименты. Потому что, если машина 
запущена, — она должна работать. 


Оценка: 8 
Аех$ 


Жанр: Кинофантазия / Комедия / 
Сказка 

Режиссер: Петр Точилин 

Актеры: Мариус Ямпольскис, Вла- 
димир Толоконников, Марк Гейхман, 
Лива Круминя, Юлия Паранова, Мила 
Липнер, Григорий Скряпкин, Иван Гу- 
банов, Александр Овчинников, Юрий 
„Думчев, Константин Спасский, Рос- 
тислав Крохин, Борис Щербаков 
„Длительность: 1 час 30 мин. 


Когда-то в древние времена с 
изобретением колеса жизнь на- 
ших предков круто изменилась, и 
даже, можно сказать, начала 
двигаться быстрее. Стали пре- 
одолимыми невероятные по тем 
меркам расстояния, подъемны- 
ми — огромные тяжести, быстры- 
ми те процессы, на которые ра- 
нее уходило много времени. Но 
этого человечеству показалось 
мало, и люди изобрели транзис- 
тор. Потом процессор. Потом 
компьютер. И, наконец, всемир- 
ную электронную сеть... И вот 
расстояния между континентами 
сократились до адреса в окошке 
браузера, размеры стали изме- 
ряться мегабайтами, а скорости 
— мегабайтами в секунду. В Ин- 
тернете можно все. Знакомиться 
и общаться, зарабатывать деньги 
и нарушать закон, учиться, зани- 
маться ерундой и даже... влю- 
биться в бота! 


О чем этот фильм? Наверное, как и 
все произведения киноиндустрии, о 
жизни. О жизни современной моло- 
дежи, проводящей большую часть 
своего времени за компьютером. Бо- 
лее или менее профессионально они 
это делают, не расстаются с ним с пе- 
ленок или увидели только вчера — не 
так важно, почти каждый сможет уз- 
нать себя в том или ином повороте 
сюжета. О чем еще? Ну конечно, о 
любви. Куда же без нее... 

Небольшое количество спецэф- 
фектов и отсутствие среди исполни- 
телей ролей наиболее популярных 
киноактеров некоторым покажется 
недостатком, но, с другой стороны, 
это делает фильм похожим на съемки 
любительской видеокамерой самых 
настоящих событий из жизни самых 
настоящих людей, когда все случает- 
ся не по задуманному режиссером 
сценарию, а по воле случая. 

Легкая комедия прекрасно подхо- 
дит для отдыха. Да, там нет глубоких 
идей, тьмы мудрых мыслей и великих 
истин, зато много доброго и даже не 
плоского юмора. И можно до хрипоты 
доказывать, что вареные овощи и ка- 
ша гораздо полезнее, но иногда так 
хочется вредных чипсов и колы. 


Оценка: 5 

Если оценивать фильм как 
представителя мировой киноин- 
дустрии, то, конечно, он не заслу- 
живает высокой оценки. Однако в 
своей “весовой категории" он сов- 
семнеплох. Возможно, понравит- 
ся любителям волшебных исто- 
рий с хорошим концом, в которых 
всевечные вопросы человечества 
решаются легко и с юмором. Но 
если вы желаете посмотреть 
фильм для духовного обогащения 
или просвещения — тогда вам сто- 
итвыбрать другое кино. 


Евгения <Веаду> Вирмилина 


№11. (83), ноябрь, 2006 год _ 


КИНО 


Сделка с дьяволом 


Название в оригинале: ТПе СоуепапЕ 
Жанр: молодежный мистический 
триллер 

Режиссер: Ренни Харлин 

В ролях: Стивен Стрэйт, Себастьян 
Стэн, Тоби Хемингуэй, Чейс Кроу- 
форд, Тэйлор Китш, Мэтт Остин, Лар- 
ри Дэй, Джессика Лукас, Лора Рэмси 

Продолжительность: 1 час 35 минут 


Хороший триллер — редкое собы- 
тие; если здесь добавить еще 
слово “молодежный”, то вероят- 
ность того, что зритель увидит 
нечто стоящее, снижается почти 
до нуля. ТВе СоуепапЕ же, для на- 
чала, поднял свой предпремьер- 
ный авторитет весомыми имена- 
ми собственных создателей, и 
только потом шагнул в народ. 
Полным стереотипности и зау- 


рядности. 


Итого и другого оказалось немерено, 
настолько, что стоило лишь отсмот- 
реть несколько минут, чтобы пред- 
угадать абсолютно все повороты так 
называемого сюжета. Для фильма 
это самое страшное — когда важней- 
шая его составляющая зрителю без- 
различна. В самом деле, что нового в 
истории, начинающейся так: жили не 
тужили четверо "особенных", храни- 
ли страшную тайну, пока не пришел 
позабытый ими пятый — конечно, от- 
рицательный персонаж, и, конечно, 
желающий одного — власти... Про- 
сто сама неординарность, хоть на 
премию "Оскар" выставляй в номина- 
ции "Лучший сценарий"! И никого уже 
не удивишь, что главным злодеем 
окажется новичок, что в конце все 
стрелки будут переведены в сторону 
мелодрам, а главный герой преодо- 
леет себя, окажется подлинным ге- 
роем, спасет возлюбленную и мет- 
ким супер-пупер-ударом сокрушит 
врага. Далее занавес — традицион- 
ный хэппи-энд, сдобренный тради- 
ционным обломом "я еще вернусь, 


ДЕТСКИЙ УГОЛОК 


деточки!". Без спойлеров не обош- 
лось, но в этом весь зог/те, как ни 
прискорбно заявлять. 

Сама сюжетная идея, от которой 
рукой подать до такого убожества, 
как "Зачарованные", подошла бы, 
скорее, как раз одному из многочис- 
ленных телевизионных сериалов для 
подростков, но никак не для полуто- 
рачасового фильма, в котором нор- 
мальные, развернутые сцены можно 
пересчитать по пальцам. Все остав- 
шиеся кадры и мимолетные сценки 
— никуда не годная требуха, без ко- 
ей, по большому счету, можно было 
свободно обойтись: на акценты и 
концовку фильма это не повлияло бы. 

Наиболее близок по духу этому не- 
дотриллеру широко известный сери- 
ал "Баффи". Уродцы-вампиры, демо- 
ны, оборотни, ведымы и другие пред- 
ставители обширного зоопарка ужа- 
сов в наш фильмец не попали, но го- 
тичной депрессивной атмосферы в 
нем вдоволь. Схожесть с "Другим ми- 
ром” проскальзываеттут итам, вызы- 


вая отнюдь не ахи-вздохи, а носталь- 
гию по неплохому "вампирскому” бо- 
евичку. Нагло повторяющиеся фишки 
камеры, знакомые фильтры в обра- 
ботке пленки, наконец, все та же вы- 
пяченная, кричащая готичность, раз- 
бросанная, как некий мусор, где по- 
пало. Прибавьте к этому без меры 
расставленные спецэффекты — ипо- 
лучится настоящий молодежный 
"блокбастер", именно тот, о котором 
сейчас говорим. И сюжет больше не 
нужен, главное — огня, фан-сервиса, 
еще огня, хлопушек и "че-нить готиш- 
ного" для саундтрэка финальной бит- 
вы! 


Оценка: 4,5 

Вердикт: Шаблонность и бесце- 
ремонное “заимствование” во 
всем — от сюжета до работы кос- 
тюмеров и декораторов — не мо- 
гуг оцениваться даже термином 


Берлинский СозКВа 


бгеаг Чоигиеу. Мг Репушиз [еНег 


Жанр: Адуетиге 

Разработчик: ПеБетта 

Издатель: Меп@ап4 

Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 СО 

Минимальные системные требо- 
вания: ИИпаои 95, 98 5Е, МЕ, 2000 
или ХР, процессор Репвит 400 СР2, 
оперативная память 64 МВ, ОтесЕХ- 
совместимая видео карта с 16 МВ па- 
мяти, ОтесёХ-совместимая звуковая 
карта, клавиатура, мышь 


Сегодня мы отправляемся в путе- 
шествие! От этих слов загорятся 
глаза любого ребенка. Ведь путе- 
шествие — это всегда новые мес- 
та, интересные знакомства, за- 
хватывающие приключения. На 
этотраз мы отправляемся вАфри- 
ку. Но нам не придется делать при- 
вивки от экзотических болезней, 
покупать билет на самолет, при- 
спосабливаться кчасовым поясам 
и акклиматизироваться. Потому 
что мы будем путешествовать 
вместе с компьютерной игрой 
Сгеа! Чоигпеу. Мг. Репдит$ ГеКЦег. 


Давно известно, что путешественни- 
ки, попавшие в беду в открытом океа- 
не, отправляют послание, запечатан- 
ное в бутылку, с надеждой, что кто-ни- 
будь найдет его и отправится на по- 
мощь. Так случилось и в этот раз — 
Тони и Энни, главные герои большого 
приключения, находят бутылку, кото- 
рую принесло к берегу приливом. Ка- 
жется, у кого-то неприятности? По- 
спешим же на помощь вместе с ком- 
пьютерными смельчаками! 

Сама игра Сгеаё Зоитеу. Мг. 
Репдитз ЕеНег представляетсобойне- 
сколько мини-игр в разных стилях, 
объединенных общей сюжетной лини- 
ей. Здесьесть и элементы квеста, иар- 
кады, и логические головоломки — 

‚ каждый найдет себе по душе. Где-то 


нужна ловкость и скорость, где-то вни- 
мание и реакция, в ином месте — сме- 
калкаи находчивость. Смена видов де- 
ятельности направлена на переключе- 
ние внимания, снижения напряженно- 
сти и позволяет юному геймеру избе- 
жать быстрого утомления. 

Русская версия игры выполнена с 
некоторыми недочетами. Самым 
крупным из них является перевод 
только видимого текста (писем, 


всплывающих подсказок и т.д.). Слы- 
шимый текст, произносимый персо- 
нажами во время игры, а также под- 
сказки и сюжетные связки так и оста- 
лись на английском. Возможно, это 
каким-то образом подстегнет в ре- 
бенке тягу к языкам, но для русскоя- 
зычной компьютерной игры это яв- 
ный минус, на котором, впрочем, по- 
грешности перевода не заканчива- 
ются: неправильно употребленные 
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Жанр: Мистика / Триллер 
Режиссер: Всеволод Плоткин 
Актеры: Игорь Верник, Ольга Родио- 
нова, Даниил Спиваковский, Наталья 
Рычкова, Сергей Горобченко, Геор- 
гий Мартиросян, Олег Марусев, Ека- 
терина Зинченко 

Озвучка: синхронный русский 
Длительность: 88 минут 


Обычно в многоэтажных зданиях 
предусмотрены лифты. И хотя они 
порой ломаются, застревают 
между этажами и даже падают 
вниз, никто и не думает отказы- 
ваться от столь комфортного бла- 
га цивилизации и ходить пешком. 
Так случилось и на этот раз. Лифт 
чинно спускался, постепенно под- 
бирая пассажиров на этажах, каки 
положено порядочному лифту, и 
ничего, кроме зловещей музыки, 
не предвещало беды, как и поло- 
жено в порядочном триллере. И 
вот дверь за последним желаю- 
щим спуститься закрывается, и 
лифт начинает движение вниз. 
Идет время, тикают часы, и счет 
уже на десятки минут, а первого 
этажа все нет и нет... Что это? На- 
казание за грехи? Кошмарный 
сон? Бред? 


Честно говоря, я склоняюсь к послед- 
нему варианту, иначе описать ‘этот 


род, падеж, число встречаются до- 
вольно часто. 

Игровая графика качественно вы- 
полнена в мультяшном стиле. Радуют 
глаз многочисленные анимирован- 
ные детали, среди которых спрятаны 
как ключевые предметы, необходи- 
мые в игре, так и просто декоратив- 
ные элементы. На абсолютную реали- 
стичность изображения не претенду- 
ют, как, впрочем, и в любой игре с по- 
добным стилем графического 
оформления. Однако прорисовка де- 
талей выполнена достаточно четко, 
чтобы можно было отличить пальму 
от кактуса, и при этом довольно сим- 
патично. При наведении на предмет 
всплывает подсказка с его названием 
и, в некоторых случаях, с описанием 
того, как можно найденную вещь при- 
менить (и не только в игре, но и в ре- 
альности). Причем некоторые воз- 
можности обычных и повседневных 
вещей достаточно занимательны. 

В игре имеется смена вида “свер- 
ху" на мониторе на вид "сбоку" и на- 
оборот, в зависимости от того, как бу- 
дет удобнее в той или иной игровой 
ситуации или мини-игре. Основные 
сюжеты и связующие мультики мы 
можем наблюдать в первом варианте, 
большинство же мини-игр представ- 
лены на плоскости. 

Звуковое сопровождение, как уже 
указано выше, подкачало ввиду отсут- 
ствия перевода в русской версии иг- 
ры. В английской же версии озвучка 
выполнена неплохо. Проработаны 
различные голоса персонажей, а так- 
же их интонации, тембр и эмоцио- 
нальная окраска. Музыка подобранав 
соответствии с сюжетными момента- 
ми, ненавязчива и не отвлекает от ос- 
новного действия. 

Производители не заявляют воз- 
раст, на который рассчитана игра. 
Попробуем разобраться. Сразу по- 
нятно, что детям до 5-6 лет не спра- 


р рьь 


фильм сложно. Сюжет — вялая по- 
пытка постепенно открыть глаза зри- 
телю на истинное положение дел — 
выглядит скомкано. 

Герои с самого начала похожи на 
нервных душевнобольных, хотя тако- 
выми, по идее, им положено стать 
только к концу. Актеры явно переиг- 
рывают, отчего становится смешно, и 
мистический триллер оборачивается 
дешевым фарсом. А поскольку обыч- 
новтриллерах финал становится апо- 
геем, так случилось и на этот раз. Раз- 
вязка стала апогеем бессмысленнос- 
ти. 

Однообразность декораций, веро- 
ятно, предполагала вызвать у зрителя 
чувство нагнетающейся обстановки, 
но почему-то вышло так, что вызывает 
только скуку. Тоже исо спецэффекта- 
ми, неизвестно по какой причине, 
одинаковыми — видлифтовой шахты, 
углубляющейся в бесконечность — на 
протяжении всего фильма. 


Оценка 2. Вывод: Смотреть аб- 
солютно нечего. Даже если вам 
неимоверно скучно и вы не знае- 
те, чем себя занять, лучше уж про- 
сто лечь поспать. И даже если 
приснится бессмыслица, не под- 
дающаяся определению, — вы не- 
многое потеряете. 


Евгения <Ведду> Вирмилина 


виться с большинством заданий, тре- 
бующих реакции и хорошо развитой 
моторики кисти. Что же касается ло- 
гических заданий, то среди нихесть и 
совсем элементарные, ите, над кото- 
рыми придется задуматься даже тем, 
кто уже окончил младшие классы. Ка- 
ких-либо агрессивных, пессимистич- 
ных и прочих негативных моментов, 
способных быть неадекватно воспри- 
нятыми младшим школьником, также 
замечено не было. Суммируя все это, 
можно смело делать вывод, что для 
детей с семилетнего возраста эта иг- 
ра подходит вполне. Верхний же ог- 
раничитель возраста ставить не бу- 
дем, потому как даже “солидный” и 
многоопытный любитель квестов и 
приключений не без удовольствия 
потратит денек-другой на прохожде- 
ние очередного их представителя, 
коим является СгеаЕ 4оигпеу. 

Приятным сюрпризом для общи- 
тельных станет многопользователь- 
ский режим, дающий возможность 
пуститься в путешествие вместе с 
друзьями, при этом имеется возмож- 
ность переключаться между двумя ге- 
роями, которые будут помогать друг 
другу в сложных ситуациях. 


Оценка: 6 

Игра имеет свои плюсы и мину- 
сы, как впрочем, и любая другая. 
Неплохой сюжет, качественная, 
хоть и стандартная для данного жа- 
нра, графика, несколько омрачают- 
ся погрешностями перевода и не- 
сбалансированными по сложности 
заданиями. Игра рассчитана на де- 
тей среднего школьного возраста в 
качестве отдыха после уроков. 
Впрочем, даже если желающие 
расслабиться несколько старше, 
они вполне могут найти в ней свое 
незамысловатое очарование. 


Евгения <Ведау> Вирмилина 


РОХОЖДЕНИЕ 


Пе Нбег Зспой$ 4: ОАлоп. Прохождение 


11. Те Рой ме$ 


Солдаты Бессрочной Службы Сиродиила 


Конечно, квесты воинской гиль- 
дии далеко не так оригинальны, 
как квесты "Темного Братства“ 
или Гильдии Воров, — простой, ру- 
тинный хэк’н`слэш. Хотя, что еще 
для счастья надо? Ничего? Тогда 
вперед — на мины! Вступить в 
Гильдию Воинов можно в трех го- 
родах, поговорив с Виленой Дон- 
тон в Корроле, Аззаном в Анвиле 
или Бурзом ГроКхашем в Чейдин- 
холе. Вилена задания вам не даст 
(рангом не вышел), а просто от- 
правиткодному из двух другихто- 
варищей. На ваш выбор, конечно. 


1. Тле Оезоае Мте 


"Вот вам первое заданье — в 3.15, 
возле бани..." (В.Высоцкий — "Паро- 
дия на плохой детектив") 


Нет, разумеется, никакой бани (кроме 
кровавой, хе-хе) данное задание не 
подразумевает. Поговорите с орком 
Бурзом ГроКхашем в Чейдинхоле на 
тему "контракт". Пробурчав нечто 
вроде “Кого только в гильдию воинов 
сейчас не берут", орк выдаст вам за- 
дание. Банальное до крайности. "Вот- 
те, мил человек, оружие, отнеси-ка 
его в шахту, там трое воинов без него 
скучают" (интересно, это так модно, 
охранять золотые шахты без ору- 
жия?). Мда... Что ж делать? 

Идем к шахте, благо ее местополо- 
жение заботливо пометят на карте. У 
входа вас встретит местная дружина 
(Женщина-редгард, Риенна, по со- 
вместительству главная, эльф Эли- 
дор и орк Браг-гро-брос.) Редгардша 
возьмет у вас лук, эльфу лучше вру- 
чить меч, а орку молот. (Можно и на- 
оборот. Они, правда, будут не очень 
довольны, но нам-то что?) Кто дога- 
дается, что мы будем делать дальше? 
Правильно, проводить "зачистку ме- 
стности". (Аккуратно, в шахте мини- 
мум две ловушки-растяжки! Одна — 
падающая сверху булава, другая — 
штабель бревен.). Зачищаем шахту 
по принципу "всех убью — один оста- 
нусь” (ну и охранников, собственно, 
трогать тоже не надо) и идем в гиль- 
дию за зарплатой и повышением. В 
ответ на наш запрос о следующем 
контракте орк нас пошлет.... далеко... 
аж в Анвил, к другому квестодателю 
Аззану (И что у них за предрассудок — 
"Ранг не тот, квеста не дам...."? Ну да 
ладно). 


2. А Ва РгоШет 


"Мы жывем пад зямлею, мы — пацую 
ды мышы....” (МВМ — "Песьня пад- 
земных жыхароу") 


Аззана в Гильдии найти не так-то про- 
сто. Он забрался аж на третий этаж и 
оккупировал целый кабинет. Его пер- 
вое задание: у старой данмерши Ар- 
вены Тэлас какие-то проблемы с кры- 
сами в подвале. Какие именно, Аззан 
не скажет. "Информация по прибытии 
на место". 

Идем домой к Арвене. Нда, ей дав- 
но пора навестить Сиродиильский 
аналог местечка "Новинки". Крыс мы 
должны не истребить, а наоборот за- 
щититы! ("А ля-ля-ля, я сошла с ума... 
Какая досада!"). Спускаемся в под- 
вал, убиваем горного льва, который 
нагло “мышкует” на чужой террито- 
рии. Возвращаемся к Арвене. Она по- 
просит найти местного охотника Пи- 
нариуса Инвентиуса (данный субъект 
шатается по улицам города либо где- 
то за воротами. На высоких уровнях 
одет в эбонитовую броню. Нехило 
все-таки живут простые Сиродииль- 
ские охотники!). Пинариус сильно 
удивится тому, что в городе появи- 
лись львы, и предложит пойти поис- 
кать их логово. (Кстати, если вы най- 
дете львиный прайд раньше, чем 
охотник, можете спокойно их пере- 
бить, львы возражать не станут. В 
прямом смысле. Наверно, триггер не 
сработает). Если вы думаете, что 
квест окончен, то рано радуетесь. Ко- 


гда вы вернетесь к Арвене, надеясь на 
вознаграждение, вас круто облома- 
ют. "Ты думаешь, что убил всехльвов? 
Да? Тогда откуда еще один в моем 
подвале?" Истеричка, что с нее возь- 
мешь? Снова идем в подвал и убива- 
ем еще одного льва. На этот раз по- 
следнего. 

Но квест на этом не заканчивается! 
Теперь Арвена подозревает в сабота- 
же аргонианку Квил-Вив! (Хотя та 
действительно ведет себя странно. 
Перемещается по городу в режиме 
“скрытности".} И, какокажется, не без 
оснований. Арвена попросит просле- 
дить за Квил-Вив. Можно честно хо- 
дить за ящеркой целый день. А можно 
поступить проще. Спрятаться на зад- 
нем дворе дома Арвен. Вскоре при- 
дет аргонианка и подкинет к дырке в 
стене кусок мяса. Выскакиваем из за- 
сады и устраиваем ей допрос. "Львы? 
Какие львы? Я только хотела выма- 
нить этих ужасных крыс наулицу, что- 
бы стража их убила. Не рассказывай 
про меня Арвене”. Здесь у вас два ва- 
рианта. Первый — сдать аргонианку и 
получить деньги за контракт и плюс 
пару пунктов к навыку "Зреесйсгай". 
Второй — отмазать аргонианку, полу- 
чить деньги от Арвен и тренера акро- 
батики в лице Квил. 


3. Те Упюйципае Зпоркеерег 


"В комнату вошли трое мужчин. Уви- 
дев их, корчмарь принялся быстрее 
протирать кубки. Женщина с младен- 
цем пододвинулась ближе к дремлю- 
щему мужу, разбудила его тычком 
локтя. Аплегатт подтянул к себе табу- 
рет, на котором лежали его пояс и 
корд. Мужчины подошли к стойке, бы- 
стрыми оценивающими взглядами 
окинули гостей. Шли они медленно, 
позвякивая шпорами и оружием". (А. 
Сапковский — "Час Презрения") 


Следующее задание от Аззана. Нор- 
берт Лельс, хозяин магазинчика 
"1 ейе’'$ ОцаМу Мегспапа5е”, что в до- 
ках Анвиля, жалуется на ночные кра- 
жи. Отправляемся туда. (Кстати, опе- 
чатка на магазинной вывеске являет- 
ся своего рода "пасхалкой“, а не ба- 
гом. Об этом вам расскажет сам Нор- 
берт). Оказывается, что воры прихо- 
дятпо ночам. Возрадуйся же, великий 
герой! Нынче тебе суждено занять по- 
четную должность ночного сторожа! 
Норберт будет ждать вас в соседней 
гостинице. Пленных не брать. Ну что 
ж, ждем ночи. Налетчиков трое, так 
что бой лучше вести, стоя на лестнице 
(она узкая, противники будут подхо- 
дить по одному, что существенно об- 
легчит вам задачу). Воры вооружены 
холодным оружием. Наиболышую 
опасность представляет противник с 
клейморой. Отправив всех в “верх- 
нюю тундру”, идем к Норберту за 
деньгами. Он будет очень удивлен, 
когда узнает, что все воры когда-то 
работали у него в лавке. “Подумать 
только, а ведь я даже иногда доверял 
им открывать по утрам магазин!". 


4. Опйп5Вед Визте$$ 


"А вокруг — мертвые с косами стоят... 
Итишина..." (х/ф "Неуловимые мсти- 
тели") 


Аззан скажет, что вас хотела видеть 
сама Вилена Донтон. Отправляемся в 
Коррол. Вилена передаст вас с рукна 
руки Модрину Орвейну. Отныне он — 
ваш босс, и вот первое задание от 
Модрина. 

Босмер Маглир провалил некое 
важное задание, порученное гильди- 
ей, и вам предстоит отправится в 
Скинград, чтобы выяснить причины 
провала. Маглир коротает свое время 
втаверне "\Ме{ \М\еаю пп". "Провалил 
задание? Да пусть они сами туда ле- 
Зут затакие деньги! У меня семья, де- 
ТИ... Яеще жить хочу". Маглир должен 
был вернуть журнал Бренуса Астиса. 
Атам, понимаетели, — нежить. Мда... 
Придется идти доставать журнал са- 


мому. Онлежитв "Райеп НоскСаме" на 
самом дне. Пещера кишит нежитью, 
так что без серебряного либо зачаро- 
ванного оружия туда лучше не ходить. 
Забираем журнал и возвращаемся к 
Модрину Орвейну. Можно "обелить" 
Маглира, сказав, что это он добыл 
журнал. А можно и не врать, а честно 
признаться, что все делали своими 
руками. 


5. Опиик апа Огбогдену 


"Усе гэта пачалось дауно... 

Усе людз!у сьвеце пьюць в{но... 

А некаторыя з людзей ужываюць тое, 
ито мацней..."” (А. Памдорау — 
"Дзень без гарэлк!") 


И снова мы "мальчик (как вариант — 
девочка) на побегушках" у Модрина. 
По оперативным данным, трое членов 
Гильдии беспредельничают в Лейа- 
вине. Это бросает тень на честь гиль- 
дии. А кто пойдет усмирять буянов? 
Кроме нашего героя некому... В Лейа- 
вине три доблестных члена гильдии, а 
теперь просто пьяных дебошира, ко- 
ротают время в “Еме Сам/з 1одде”. 
Действительно, мебель разворочена, 
трактирщица-аргонианка шипит "Кто 
за это заплатит?" и все в таком духе. 
На требование прекратить безобра- 
зие вашего героя пошлют. "А что де- 
лать-то? Работы нет, денег нет, за- 
няться нечем. Знаешь что, раз уж 
гильдия тебя прислала, поищи-канам 
работенку. Желательно высокоопла- 
чиваемую" За информацией о работе 
далеко ходить не надо. Трактирщица 
предложит поискать контракты у Мар- 
гарт, местного алхимика. 

И действительно, Маргарт нужны 
рога минотавра и зубы огра. Добыть 
их сама не может (возраст не тот), по- 
этому три дуболома из гильдии как 
раз сгодятся для такого дела. Вот 
только есть один небольшой нюанс: 
чтобы завоевать доверие Маргарт и 
получить работу для гильдии, нужно 
принести ей пять порций эктоплазмы 
(падает с привидений, продается у 
алхимиков). Будем искать. Отдав 
Маргарт эктоплазму, получаем конт- 
ракты для Лейавинских дебоширов, 
сообщаем им об этом и возвращаем- 
ся кМодрину с чистой совестью. 


б. АтеНоп'$ Бещ 


"— Как всегда, — сказал он, принимая 
кошель из дрожащих рук солтыса. 

— Яддля вас жизнью рискую ради пар- 
шивых денег, а вы тем временем под- 
бираетесь к моим вещичкам. Никог- 
да, пропади вы пропадом, не измени- 
тесь". (А. Сапковский — "Меч Предна- 
значения") 


Задание от орка из Чейдинхола. Не- 
кая Бьен Амелион, жительница дере- 
вушки "\ММаег Еаде", должна запла- 
тить долг своего отца (около 1000 мо- 
нет). Чтобы это сделать, ей придется 
заложить в ломбард фамильные цен- 
ности — кирасу и меч ее деда. Есть 
только одна проблема, доспехи лежат 
в семейной гробнице, густо населен- 
ной нежитью. Собственно, для этого 
ей и понадобился волонтер из Гиль- 
дии Воинов. У этого квеста два вари- 
анта решения. Первый — честно схо- 
дить за доспехами (скелеты, ловушки 
— обычный набор). Второй — просто 
дать Бьен 1000 септимов. И сходить 
за доспехами уже для личного поль- 
зования (кроме кирасы и меча, в пе- 
щере можно собрать полный ком- 
плект, если хорошо поискать). 


Т. Оеп о! Тмеуе$ 


`Я зрэшты магу паращь адно. Схавац- 
ца у бульбу 1 легчы на дно" (МВМ — 
"Хавайся у бульбу") 


Задание от Аззана. У старого норда 
Ньюхайма украли его любимую фля- 
гу. Больше Аззан, по доброй тради- 
ции, ничего не знает. Придется поис- 
кать самого Ньюхайма (бродит в до- 
ках Анвиля) Воры ошиваются где-то 
близ Анвила (в пещере "Нгоа Саме”). 
Это задание вам придется выполнять 


вместе с Маглиром (правда, пользы 
от него немного). В пещере около де- 
сятка босмеров (в основном лучники). 
Обычная зачистка местности. Фляга 
лежит на одной из бочек. 


8. Пе Ма$ег$ $0п 


"5 лет— Мама знает все! 

14 лет — Так, мама знает не все... 
20лет— Боже, да мама ничего незна- 
ет! 

30 лет — Надо было слушать маму..." 
(Анекдот) 


Модрин всерьез обеспокоен воспи- 
танием сына Вилены Донтон, Вирану- 
са. Ему кажется, что Вилена носится с 
ним, какс писаной торбой, что совсем 
не способствует воспитанию достой- 
ного воина. Вам предстоит взять его с 
собой на задание втайне от матери. 

Вирануса можно найти в доме гла- 
вы гильдии. На вопрос "Может, ска- 
жем маме?" можно ответить нечто в 
духе "Ты что, с ума сошел?" или "По- 
том, сюрприз будет". Наше задание 
— найти кого-то в пещере "Мопмуи 
Самегп". Нда... Перед этой пещерой 
неплохо было бы поставить знак "Ос- 
торожно, тролли!" Драться довольно 
тяжело, врагов много (тролли, огры, 
минотавры). Хорошо, что за Вирану- 
сом следить не наро, он бессмертен. 
Перебив живность в пещере, мы най- 
дем тело того самого неудачливого 
посланника. Рядом с ним валяется 
щит компании Блэквуд (злостных 
конкурентов Гильдии Воинов). Под- 
берите щит и возвращайтесь к Мод- 
рину. 


9. Моге Упйт$пед Визте$$ 


"_ Вот тебе, Шарик, фоторужье. Бу- 
дешь зверей фотографировать и фо- 
тографии в разные журналы посы- 
латы 

— Правильно, где платят больше!" 
(м/ф "Каникулы в Простоквашино") 


Опять этот чертов Маглир! Взял зада- 
ние — и концы в воду. Будем искать... 
Модрин скажет, что он где-то в Бра- 
виле. Идем туда. Опаньки, какой не- 
приятный сюрприз! Маглир предал 
гильдию и записался в Блэквуд. " Аты, 
верная собачка гильдии, можешь 
сделать работу заменя". КлиентГиль- 
дии — Ариэри из Бравильской Гиль- 
дии Магов. Ей нужно 10 порций чешуи 
импа. Самый простой способ их най- 
ти — посетить пещеру, которую вам 
пометят на карте. Пройтись по ней, 
забивая импов и подбирая с ихтелче- 
шуйки. Собственно, вот и все. 


10. Ахат! Васкпеаи 


"— Это вжжж неспроста!" (м/ф "Вин- 
ни-Пух"} 


Так. Модрин что-то задумал. Но в 
гильдии он разговаривать опасается. 
"Зайди ко мне домой вечерком, тогда 
скажу". Гм, похоже, данмер решил 
вывести компанию Блэквуд на чис- 
тую воду. "Давно это было. Наш за- 
казчик попросил вернуть артефакт, 
украденный редгардом Азани. Я во- 
шел туда с 20 рекрутами. Среди них 
был и старший сын Вилены Донтон. 
Назад вышло только шестеро, сын 
Вилены остался там навечно. А потом 
туда вошла шайка Блэквудских наем- 
ников и вынесла артефакт. Странно, 
тебе не кажется?". Модрейн назначит 
следующую встречу в Лейавинской 
Гильдии Воинов. Оттуда вам придет- 
ся отправиться в эльфийские руины 
“Агрепа" для поиска улик. В этих руи- 
нах врагов нет, только ловушки (пли- 
та, которая подбрасывает героя кши- 
пам на потолке.) "Такя и думал! Ника- 
ких следов боя!" — скажет Модрейн. 
“Ане навестить ли нам соседние руи- 
ны?". А в соседних руинах вас ждут 
довольно тяжелые бои с множеством 
бандитов, магов, лучников. В конце 
путешествия предстоит схватка с са- 
мим Азани, это высокоуровневый 
редгард в эльфийской броне с зача- 
рованной клейморой. Не забудьте 
подобрать с трупа Азани кольцо. 


"_ Таким образом, возникло преступ- 
ное сообщество, именуемое в про- 
стонародье шайкой..." (х/ф "Место 
встречи изменить нельзя") 


Задание от Бурза ГроКхаша, Из Бра- 
вильской тюрымы сбежало четверо 
головорезов. Приказ — живыми не 
брать. Прячутся они в пещере 
"ВюооЧтаупе Саме”, об этом можно 
узнать от любого стражника в Брави- 
ле. "Если что, я тебе этого не гово- 
рил", стражник называется... 

Ничего особо сложного. В пещере 
есть своеобразная ловушка (груда 
бревен), откоторой можно уйти обыч- 
ным стрейфом. 


12. Те Мапденто ЗсНоГаг 


"— Куда идем мы, Пятачки? 
— На мясокомбинат!" (Анекдот) 


Задание от Аззана. Заказчик — эль- 
фийка-ученая. Она хочет найти дазд- 
рическое святилище в пещере 
"Вищегоск Сауе", а для охраны ей ну- 
жен кто-нибудь из гильдии. В этом 
задании нет ничего необычного, кро- 
ме того, что отдавать команды эль- 
фийке вы не сможете. Проще всего 
после входа в пещеру не разговари- 
вать с эльфийкой, а сначала очистить 
пещеру (нижний уровень очищать не- 
обязательно). После этого подходим 
кэльфийке и провожаем ее до святи- 
лища. 


13. ТоИ$ ог Рогзакеп Мте 
"А! деад... ай дезад...."(Оиееп) 


Это уже становится традицией... Мо- 
дрин отправил группу в шахту, группа 
пропала. Вся. Хуже всего то, что с ни- 
ми был Виранус Донтон. Нас отправят 
проверить, что случилось с группой. 
Идем в "Рогзакеп Мте”. Гм... В об- 
щем, все умерли. Зачистите пещеру 
от оставшихся троллей, подберите с 
тела Вирануса дневник. В разгар боя 
в шахту ворвались наемники Блэкву- 
да и начали резать всех без разбора. 
Погибли все, кроме Вирануса. "Я слы- 
шу, как приближаются тролли. Про- 
сти, мама...”. Возвращаемся к Мод- 
рину. Судя по всему, ничего хорошего 
ждать не следует... 


14. Те №е$ БаидМег 


"А какие шансы у Цири? Даже воспи- 
танная на Юге, даже по-эльфьему, да- 
же такой гром-бабой, как Львица Ка- 
лантэ, эта малышка по-прежнему бы- 
ла и остается княжной. Нежная кожа, 
изящное сложение, легкий костяк... 
Это девочка! Кого вы намерены из нее 
сотворить? Ведьмака?" (А. Сапков- 


ский — "Кровь Эльфов") 


Задание от Бурза ГроКхаша. У (только 
не смейтесы) благородного орочьего 
лорда Ругдумпфа пропала дочь, пре- 
красная (рано смеяться!} леди Рогбат 
Ругдумпф. Лорд подозревает, что ее 
украли. Отправляемся к особняку 
лорда. “Пожалуйста, найди мою дочы 
Она столь благовоспитанна и безза- 
щитна (вы еще держитесь?), что ее 
мог украсть кто угодно! Но я подозре- 
ваю, что это были огры". .Действи- 
тельно, "благородная леди" стоит не- 
подалеку от особняка, в окружении 
трех огров. Как обычно, огров — к 
праотцам, орчиху — вернуть отцу. В 
награду за это лорд Ругдумпф пода- 
ритвам свой двуручник. 


15. МуЗегу а! Найит'$ Масл 


"Троллики — это не только ценный ко- 
шелек, но итри-чотыры цэнтнэры вы- 
сококачественного граниту!" ("Алая 
Книга Западных Приколов") 


Еще одно задание от Бурза ГроКха- 
ша. В деревне "Найит'$ Макси”, что 
близ Чейдинхола, участились пропа- 
жи людей. Разбираться, как всегда, 
предстоит гильдии. Идем в деревню и 
разговариваем с данмершей Драра- 
ной Тэлас. 


квестов Гильдии Воинов 


"В окрестностях пещеры "Змуатру 
Саме“" появились странные огоньки. 
Крестьяне пошли за ними и пропали”. 
Идем к указанной пещере и убиваем 
стайку обычных "вилл-о-зе-висп”. Но 
куда пропали крестьяне? Ведь болот- 
ные огоньки почти что безобидны... 
Ответ, а точнее свору мохнатых злых 
троллей, мы найдем в пещере. Как и 
кости неудачливых крестьян. Зачища- 
ем пещеру (она большая, двухуровне- 
вая) от троллей, чтобы впредь непо- 
вадно было. 


16. З4опе 0Ё $1. Аез$?а 


"Вот только умыкнули они нательный 
крест, цены немалой..." (х/ф "Место 
встречи изменить нельзя") 


Задание от Аззана. На этот раз нелег- 
кая судьба воина занесет вас в Бруму. 
Там из местной церкви пропала рели- 
квия — камень святой Алессии. О по- 
дробностях кражи вам расскажет свя- 
щенник Циррок. Он же скажет, что во- 
ров было четверо или пятеро, и они 
‘убежали из города по восточной до- 
роге. Отправляемся в погоню. 

На одном из поворотов горной тро- 
пинки вас будет ждать один из граби- 
телей. "На нас напали огры, отобрали 
камень и убили всех, кроме меня. Ог- 
ры пошли в руины "Зедог". Если тебе 
нужен камень, иди туда. А я завязал с 
кражами...". В развалинах довольно 
много огров, камень лежит на одной 
из колонн, которая ярко освещена. 


17. пюгтайоп бамегтод 


"Бить или не бить? Шекспир по-рус- 
ски". (Анекдот) 


Хотя Модрина и выгнали из Гильдии, 
успокаиваться он не собирается. Что- 
бы разделаться с Блэквудом раз и на- 
всегда, нужна информация. А где ее 
взять? Будем брать "языка". 

Орвейн предложит захватить арго- 
нианина Аджума Каджина. Эта ящер- 
ка вместе со своими телохранителя- 
ми обитает в "Садепт! Саме". Чтобы 
взять в плен Аджума, придется пере- 
битьего охрану. В принципе, логично. 
Правда, они сильные воины, и перед 


Вад Бау |.А. 


В главном меню введите один из ни- 
жеприведенных чит-кодов: 
См — читы вкл/выкл. 
[СТВЫ] + Тегтог — неуязвимость. 
[СТАЕ] + ЛпаЯ — бесконечные па- 
троны. 
[СТВЫ + У/тд — все оружие. 
[СТВЦ + Вай — открыть все уровни. 


бош 3 


Откройте файл деЗ.пт (в папке п! ката- 
лога игры) Блокнотом. Измените 
строку: 

[Сате] 

Тез!Моде=@абе 

на: 

[Сате] 

Тез!Моде=ние 

Сохраните. Запустите игру. Во вре- 
мя игры вызовите консоль клавишей 
[-] бильда) и вводите коды: 

Со — Режим бога. 

ШимЮЙНу — Невидимость. 

Теасп а! — Обучение все скиллам. 

КИ! — Убить цель. 

Сме — Получить указанный пред- 
мет. 

Зрамт — Породить указанный 
предмет/создание. 

Смедох — Получитьх золота (не 
работает с патчем). 

Смуе топеу х — Получить х денег 
(не работает с патчем). 

АКГа — Получить все. 

Нер — Показать команды. 

®ИПеани — Здоровье. 

огме СаЁ Аппог — Вся защита. 

ге Са! ММеароп — Все оружие. 

дме СаЕ АЦеГас! — Все артефакты. 

сопго! — Контроль над героем. 

мгатсй — Контроль над камерой. 


походом в пещеру неплохо бы заплас- 
тись зельями и заклятьями, восста- 
навливающими здоровье (хотя какой 
воин ходит на задание без лечебных 
средств?). Аджума нужно отвести в 
дом к Модрину. Вытянуть из него ин- 
формацию можно двумя путями — 
подкупом или битьем (мне больше 
нравится второй вариант. Зачем тра- 
титьсвои деньги зря?). Аджум ответит 
на два первых вопроса "Нас больше 
100", "А наш лидер — Ризикар”. О се- 
крете их успеха Аджум рассказывать 
откажется, совершив ритуальное са- 
мосожжение. 


18. пИтаНоп 


"— Не умничай. Глотни. Легче пой- 
мешь. 

— Ачто это? 

— "Белая Чайка". 

— Что? 

— Легкое снадобье, — улыбнулся Эс- 
кель, — для приятных сновидений. 

— Черт возьми! Ведьмачий галлюци- 
ноген? Так вот почему у вас вечерами 
блестят глаза!" (А. Сапковский — 


"Кровь Эльфов") 


Мда... Сведений у нас немного. Ор- 
вейн скажет, что единственный вари- 
ант узнать побольше — присоеди- 
ниться к Блэквуду. Естественно, шпи- 
онить будет наш герой, так как Мод- 
рина знает каждая собака. Идем в 
Лейавин. "Надо же, какие люди из 
Гильдии Воинов приходят к нам!" Ва- 
шего героя с радостью примут в ряды 
Блэквуда и отправят в подвал к дру- 
гим новичкам. Вам предстоит очис- 
тить от гоблинов деревню “Маг 
Еаде”. Но перед тем как вы туда от- 
правитесь, нужно выпить сок дерева 
Хист, который вам даст аргонианин 
Житум-Зи. Выпив Хист, вы сразу ока- 
жетесь в деревне. Странно, гоблины 
без оружия и не сопротивляются... 
Наемники перебьют всех на улице и 
пошлют вас проверить дома. Как 
только вы убьете последнего гоблина, 
вы окажетесь в доме Модрина. "Рас- 
солу хочешь? Доброе утро. Тебя вче- 
ра подобрали на улице в Лейавине и 
принесли сюда. Чего-чего? Убивали 
гоблинов в деревне "\ММа!ег Ед де"? А 


Сотрапу о! Негое$ 
Во время игры нажмите на [СТВ + 
[ЭНЕТ]+[-] или [СТАВЫ+[ЗНЕТ)+[©] 
для вызова консоли, введите код. На- 
жмите еще раз [СТВЫ+[5НЕТ]+[-] 
для выхода из консоли. 

РОМ/ Тодфе — “Гуман войны” 
вкл./выкл. 


ее_Ыодвеаатоде(1}) — Режим 
большеголовых, вкл. 
ее Ыднеадтоде(0) — Режим 


большеголовых, выкл. 


ГЕбО Заг Маг 2: 
Те Опдта! Тоду 


Вводите коды для открытия нужного 
героя в режиме свободной игры (Нее 
рау тосе): 
РЕ/821 — ТизКеп Ваюег 
ЧАМУА99 — /ам/а 
\0М451 — Запа Тгоорег 
МАН118 — Сгеедо 
УСК868 — Веасп Тгоорег 
ВЕМЭ17 — Веп КепоБ'$ дНо$1 
УНУ832 — Везрт Сиага 
МГГУ721 — ВБ Ропипа 
НЕР221 — ВоБа Рен 
ВМСЗ32 — Оеай Заг Тгоорег 
ТТТ289 — Емлок 
\227999 — Сатогеап Сага 
МЕХ582 — Сопк Ого4 
$МС219 — Сгапа Мой Тайп 
УМЛМ840 — Нап Зою м пооЧ 
МХЕ973 — Ю-88 
МММ111 — трепа! Сиага 
ВВУ889 — трепа ОЯсег 
\МАР664А — трепа! ЗНище Рю! 
СУТ125 — трепа! Зру 
ЦИВЗ19 — Тоба: 
$СЕ549 — Равасе Сиага 
СУС336 — Небе! Рйс{ 


ну, бегом туда! Узнай, что было на са- 
мом деле”. В деревне вас ждет пе- 
чальное зрелище. Находясь под дей- 
ствием Хиста, вы убили всех жителей 
деревни. В живыхостался только отец 
той самой Бьен Амелион. "Это не гоб- 
лины. Это были бандиты. Но зачто?”. 


19. пе НЯ 


"— Дваццаць шэсць, дакладывайце... 
— Блакравал рассякла... 

— Начынайце зачыстку..." 

(МВМ — "25, 26, 27”) 


Зачистка деревни была последней 
каплей вчашетерпения Модрина. Он 
выносит приговор — перебить Блэк- 
вуд, дерево Хист — уничтожить. 
Идем в Лейавин. Прямо с порога на 
вас нападет хаджит и другие наемни- 
ки этой компании. Убиваем всех, с 
тела хаджита снимаем ключ от ком- 
наты Житум-Зи, идем к нему, с его 
тела берем ключ от комнаты Ризика- 
ра, а уже с его хладного трупа заби- 
раем ключ от подвала. В подвале нас 
ждуг два аргонианских мага и соб- 
ственно дерево Хист. Убиваем ма- 
гов, берем со стола две ржавые тру- 
бы и заклиниваем с их помощью зуб- 
чатые колеса на аппаратах возле де- 
рева Хист. Оно гибнет в огне. Выхо- 
дим из подвала. Ба! Какая встреча! 
Маглир! Убиваем предателя-босме- 
ра и идем сдавать квест к Модрину. 
Он предложит доложить об этом Ви- 
лене Донтон, которая сделает вас 
Гилдмастером, а Модрина Орвейна 
— вашим заместителем. 


Примечания к прохождению: 

Если вас выгонят из гильдии, вер- 
нуться можно будет только за 20 мед- 
вежьих шкур. Добывать их долго и 
нудно (попробуйте найти 20 медве- 
дей), поэтому лучшене нарываться на 
неприятности. 

После того как вас назначат Гилд- 
мастером, вы сможете каждый месяц 
забирать деньги из сундука Мастерав 
Гильдии Воинов Коррола, на третьем 
этаже. 


Александр “@гарехпйс” 
Новосельцев 


ЕКО849 — Небе! Тгоорег оп Но 
©ВИ888 — ЭК Сиага 

№0989 — Зпоми Тгоорег 

РТВЗ45 — Зогптгоорег 

ННУЗ82 — Тпе Етрегог 

НОУ739 — ПЕ РоМег 

№2316 — ПЕ Номег РЕ 
О\А828 — ПЕ егсерюг 

4<6м№694 — Цдпацат 


Саезаг 4 


Нажмите на [ЕМТЕВ] во время игры и 
вводите код: 
Депат # — Получить # динаров. 
млп — Выиграть миссию. 


В Тылу Врага 2 


Найдите файл “дате.раК" в каталогес 
игрой (папка Незоигсе). Откройте 
этот файл М/пгагом и пройдитесь по 
папкам: 5е{-> ЧИйсицу. 

Разархивируйте файлы: 

1ас6$.4!, попа, Вага.41, еазу. 4 

Откройте все эти файлы, найдите 
строку "айу", измените на: 

айу 

ПеаНп_тсгеазе 40 

веанв 40 

Сохраните все файлы и снова 
добавьте в файл  “дате.раК” 
М/пгаг ом. 

Во время игры ваши юниты станут 
непобедимыми. 


Е Ма@дог 


Во время игры нажмите на клавишу 
[-] (тильда) для вызова консоли, где 
вводите: 

пеаН® — Режим бога. 

аплто — Бесконечный боезапас. 


000 “Алгоритм-диагност” — 
ВСВ Для учебы и игр в Мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 1 -й этаж. 


Т/ф. (017) 2-882-553, 2-882-841, 2-847-833, 
2-847-843. СОМА: (8-029) 400-51-55. 
МТС: (8-029) 756-71-96. Мекот: (8-029) 684-78-33. 


— 
Действуют скидки для студентов и школьников! 
Самая низкая ставка -- 0,79 % в месяц. 
Покупка | КОЕДОТ Без предоплаты и залога. 
= Валютный кредит до Злет дпя физич. лиц 


чебы | Зла 
Настольные (па: Репёит, Мизтек ВЕАВ РАМ! 1200/1248/2448/4800/6400 
Сеегоп — АМО: $етргоп, АНЮп 64) НР 2400/3670/3690/4670/5550/8250 
Портативные (Мо{еБоокК) Ерзоп 1270/1670/2480/2580/3490/3590/5500 
Ри)\5и — Зетепз, Азиз, Асег, РНОТО 
НР - Сотрад, Махбеес 
Карманные Роске!РС, 1РАО, Райт, 
$опу, Сотраа 
Сумки 
для МВ 1омерго 


1626-191-85П 


ви ВО: ЧН 6 
СеГогсе ЕХ 5200/5600/5700/5900/ 
6600/6600СТ Р(-Е/б800СТ/7800@ТХ 
я АбЗУб 64/128/256 ООВ т-оце 

АП ВаФеоп Рго 7500-9800 РВО, Х800 

ТУ и спутниковые тюнеры 
Цифровой видео “ОМ” монтаж 
(1394 контроллер) 


ГехтагК 71190/2310/615/617/707/815 
Ерзоп 8ЗОРНОТОЛХ300/С43/62/82/ 

В220/ НЗОб/Рсиге Мае 
Затзипод 610/2250/4100/4216Е/1710/1750 
НР 3745/3845/5150/ 7460/7760 


Сапоп 200/810/21000/Фото 


мониторы о 


«ыы ТЕТ 15" 17" 19” РЫЁрз  бопу 
КЛАВИАТУРЫ [Ще Затзипд Ргезвдю 
оптические, радио, для интернета Нуата затёгоп 

тодцесй Ту Га кес 5$МСА 15" 17” 19" 21" 

Мизитт Месгозо# — СЫсопу 

Сепйи5 Ре{епфег О 


Сотпад 5$\миехх 


оч 
2.3 О звуковые платы чае!) > 
ое тет СгеаНуе Име/Аифюу 2//аше 
= > Т Сгеайуе АиФау Р!аНптит 5.1 ЕХ 


ИЕ ПЛАНШЕТЫ (монтаж звука) 


мыши и тя С-Мефа 
МисгобоН Уатаба == Х-Мете Ч 
МиИзитт < я Род иене 
А 4 Те радио ео — . ЕТ 
беги „аати ы МЕР < 


\ © совомиср-вмиомогрмо-вми 
о иии-е. я к ним 


Ш Теас Зопу РАЙ р$ 
А$05$ МЕС 1ютеда 
ини Ше-оп МиИбит! — Тоба 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ Стерео, Тамес — 5$\еп 
Еод\есВ/Лги$Убепйи$ квапро, 5.1 Тоднесй Тгих 
бепик Махжго В 
Сгеацуе 5.1/6.1 Пихеоп — МегоаЬ 
СетЫгд $ 
Ре{епфег 


Боуей 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ 


мили. а1дог!Ит.Бу 
е-птай: ифо@а!догИт.Бу 


О!утриз 180/370/480/500/725/760/ 765 

55/70//070/т 500/750/800/Е2ОР/Е1 
Годйесй Тги$ Рапазогис 
Сапоп А516/520 $опу МтоКа 
№МКоп Ерзоп — КВомег $Ной 
1ХУ$ 40/50/700/РАС1/ЕО$ 20 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 


Подпежит обязательной сертификации Л. Мингорисполкома № 5000010042382 от 18.03.2004 до 13.03.2009, 


ПОДРОБНОСТИ 


п ВИРТУАЛЬНЫЕ 


Руководство по ап Оиез{ 


О1аЫо — это слово уже много лет 
будоражит ума и сердца разра- 
ботчиков и геймеров со всей га- 
лактики. Первых — по причине то- 
го, что изголодавшиеся в ожида- 
нии продолжения легендарной 
асНноп\ВРС фанаты готовы купить 
любой клон, созданный за не- 
сколько месяцев якобы напря- 
женный работы. А вторых — из-за 
того, что разработчики ни капель- 
ки не стараются создать свой по- 
настоящему интересный и увле- 
кательный "ОаЫо", а заняты со- 
зданием всякого ширпотреба. 
Вот приходится либо играть в 
этот самый ширпотреб, либо со- 
тый раз убивать несчастного Дья- 
вола и его приспешников. 


Однако, хвала всевышнему, есть 
среди кучи никому не нужных клонов 
и приятные исключения. Одно из них 
— бесподобный Тйап Сие. Именно 
его- мы сегодня крепко-крепко при- 
вязали к операционному столу, про- 
делали вскрытие и уже готовы рас- 
сказать вам о механике игры и дать 
парочку полезных советов. Тем бо- 
лее что появился замечательный по- 
вод — "Бука" после нескольких пере- 
носов наконец-то выпустила русско- 
язычную версию. 

В Тйап Оце$ процесс создания 
персонажа отсутствует. В начале нам 
дозволено дать нашему герою какое- 
нибудь имя, выбрать пол и цвет туни- 
ки. На этом все. Специализацию и 
путь развития вы будете выбирать по 
ходу игры. Но вначале стоит ознако- 
миться с характеристиками нашего 
альтер эго. Сделать это можно по- 
средством нажатия клавиши "|", тем 
самым мы откроем окно персонажа. 
В Тйап Сие$Ёу героя есть первичные 
и вторичные характеристики. Рас- 
смотрим их поподробнее. 


Первичные характеристики 


Характеристики 

Запас здоровья — показывает, 
сколько разеще нужно ударить героя, 
чтобы он отправился перерождаться. 

Запас энергии (маны) — показы- 
вает, сколько можно еще наколдо- 
вать. Если героя бьют, может умень- 
шаться. Также ману вашего героя мо- 
гутворовать некоторые враги. 

Сила — от нее зависит величина 
наносимого урона оружием ближнего 
боя и возможность пользоваться тя- 
желыми доспехами и вооружением. 
Этот атрибут пригодится всем вои- 
нам, им качать в обязательном поряд- 
ке. Маги же могут прокачать силу на 
десяток-другой единиц, чтобы полу- 
чить возможность носить средние по 
защите доспехи, да на этом и остано- 
ВИТЬСЯ. 

Интеллект — отнего зависит вели- 
чина наносимого урона магией и ско- 
рость регенерации маны. Этот атри- 
бут особенно важен для магов. Ведь 
без большого интеллекта вы не смо- 
жете использовать особо мощные по- 
сохи. Магам качать обязательно, ос- 
тальным — по желанию. 

Ловкость — от нее зависят спо- 
собности к нападению, к обороне, ве- 
личина наносимого пронзающего 
урона и возможность пользоваться 
стрелковым оружием. Пригодится и 
магам, и воинам, и, конечно же, луч- 
никам. 


Устойчивость 

Устойчивость к огню — какое ко- 
личество % повреждения от огня бу- 
дет предотвращено. 

Устойчивость к холоду — какое 
количество % повреждения от холода 
будет предотвращено. 

Устойчивость к яду — какое коли- 
чество % повреждения от яда будет 
предотвращено. 

Устойчивость к молниям — какое 
количество % повреждения от мол- 
ний будет предотвращено. 

Устойчивость к проникающему 
урону — какое количество % повреж- 
дения от пронзающего удара будет 
предотвращено. 

Устойчивость нельзя прокачивать 
или улучшать, она добавляется с по- 


мощью реликвий или бонусов от 
предметов. 


Нападение 

Средний урон — показывает ус- 
редненный урон, наносимый за один 
удар. 

Скорость атаки — показывает, ка- 
кое количество ударов может нане- 
сти персонаж в секунду, измеряется 
в %. Зависит от навыков и экипиров- 
Ки. 

Урон в секунду — урон, наноси- 
мый вашим персонажем врагам без 
брони за секунду времени. Именно 
по этой характеристике в основном 
определяется крутость героя. 

Обязательно обращайте внимание 
на скорость вашего оружия. Иногда 
выгоднее ходить с быстрым мечом, 
наносящим немного урона, чем с 
мощной, но очень медленной була- 
вой. Урон в секунду будет больше у 
быстрого меча. 


Защита 

Суммарная броня — количество 
навешанной на персонажа брони. 
Позволяет безболезненно перено- 
сить определенное количество по- 
вреждений. 

Блок — шанс заблокировать удар 
противника, зависит от щита и изме- 
ряется в %. 

Блокируемый урон — количество 
урона, которое будет предотвраще- 
но при удачном блоке. 


Вторичные характеристики 


Вторичные сопротивления 

Устойчивость к кровотечению — 
какое количество % повреждения от 
атак, вызывающих кровотечение, бу- 
дет предотвращено. 

Выносливость — какое количест- 
во % повреждения от атак, направ- 
ленных на подрыв выносливости или 
откачивание жизни, будет предот- 
вращено. 

Энергетика — какое количество 
% повреждения от атак, направлен- 
ных на подрыв Энергетики или отка- 
чивание маны, будет предотвраще- 
но. 

Устойчивость к оглушению — на 
какое количество % от общей дли- 
тельности будет уменьшена длитель- 
ность оглушения, оглушенный пер- 
сонаж не может атаковать. 

Устойчивость к разрушению — 
на какое количество % от общей дли- 
тельности будет уменьшена длитель- 
ность действия атак разрушения. 

Эти характеристики можно улуч- 
шать с помощью реликвий, талисма- 
нов и бонусов. 


Прочее 

Регенерация здоровья — коли- 
чество единиц жизни, восстанавли- 
вающееся в течение секунды. 

Регенерация маны — количество 
единиц маны, восстанавливающееся 
в течение секунды 

Способность к нападению — по- 
казывает ваши шанс попасть по цели, 
а также возможность нанести крити- 
ческий удар. 

Способность к обороне — пока- 
зывает ваш шанс уклониться от попа- 
дания, а также возможность избе- 
жать критического удара. 

Скорость колдовства — время, 
необходимое на сотворение закли- 
нания, в % отнормы. 

Скорость бега — скорость бега 
персонажа в % от нормы. 

Вышеперечисленные характерис- 
тики улучшаются с помощью релик- 
вий, талисманов и бонусов. 


Сильнейшее убитое существо 
— наиболее сильный противник, по- 
бежденный вашим персонажем. 

Чудовищ убито — суммарное ко- 
личество монстров убитых персона- 
жем и его помощниками. 

Сильнейший урон — самый боль- 
шой урон, нанесенный героем за всю 
игру. 

Время — количество времени, за- 
траченное на игру. 

Количество смертей — количес- 
тво смертей персонажа за всю игру. 


Интерфейс 

В Тёап Оце$ интерфейс один из 
наиболее удобных и интуитивно по- 
нятных среди всех асбоп/АРС. Одна- 
ко заслуга в этом вовсе не !гоп !оте, а 
скорее Вй2тага. Просто интерфейс в 
Тйап Оце$! подчистую списан у \\опа 
ОЕ М/агсгай. Воспринимайте это как 
комплимент — играть как и в \ММо\\, 
таки вТйап Сие! очень удобно. Вжи- 
вание в игру у среднестатистическо- 
го геймера займет не более 30 се- 
кунд. 

На неболышой панельке внизу эк- 
рана расположены "быстрая панель", 
панель атаки и меню. Быстрая панель 
предназначена для моментальной ак- 
тивации заклинания: достаточно 
щелкнуть по пустому слоту правой 
кнопкой мыши и выбрать нужную вам 
магию из списка — все, теперь она 
назначена на туклавишу быстрого за- 
пуска, которая соответствует этому 
слоту. Поверьте на слово, эта замеча- 
тельная функция не раз спасет вам 
жизнь в жарких баталиях. В панели 
атаки вы можете менять ваше оружие. 
Авменю расположены кнопки вызова 
журнала, инвентаря, карты ит.д. 


Инвентарь 

Поговорим о вещах, которые мож- 
но встретить в мире игры. Все пред- 
меты в Твап Сие${ удобно рассорти- 
рованы по цветам. Какив любой ВРС 
или асвоп/ВРС, у них есть требова- 
ния по уровню персонажа и его ха- 
рактеристикам. Например, различ- 
ным магическим посохам необходим 
интеллект, лукам — ловкость, ну а 
мечам, понятное дело сила. В об- 
щем, все стандартно. 

В Тйап Оие${ вам встретятся вещи 
белого, желтого, зеленого, синего и 
пурпурного цветов. Коротко о свой- 
ствах предметов обозначенных тем 
или иным цветом. 

Белые — самые обычные предме- 
ты, не наделенные никакими допол- 
нительными свойствами. Пригодят- 
ся вам лишь на первом этапе игры. И 
если воин может позволить себе по- 
дольше побегать с мечом, нанося- 
щим большой урон, но относящимся 
к обычным предметам, то магам и 
чародеям просто необходимы раз- 
личные дополнительные свойства в 
вооружении или броне, увеличиваю- 
щие урон от определенного вида ма- 
гии или увеличивающие полоску 
жизни и энергии (ману) — волшебни- 
ки существа хрупкие. 

Дальше у нас по списку идут жел- 
тые вещички. Это предметы, наде- 
ленные некоторыми магическими 
свойствами, но и они не задержатся 
у вас в инвентаре надолго, ведь впе- 
реди нас ждут зеленые вещи. 

Зеленые (редкие) предметы на- 
делены уже несколькими магически- 
ми свойствами. Именно они в соче- 
тании с синими, составят экипировку 
вашего персонажа ближе к концу иг- 
ры. 

Синие предметы уже являются 
эпическими, каждый из них обладает 
целым ворохом дополнительных бо- 
нусов, особенно это понравится ма- 
гам. 


Особняком стоят пурпурные 
предметы, относящиеся к легендар- 
ным. Дело в том, что для того чтобы 
найти их, придется пройти Твап Сие! 
два раза. Легендарные предметы 
стануг попадаться в конце игра при 
прохождении ее на эпосе (второй 
уровень сложности, который откро- 
ется только после прохождения игры 
в первый раз). Но игра стоит свеч, 
пурпурные вещи превращают вашего 
героя в самого настоящего термина- 
тора древности. Некоторые предме- 
ты в Т№ал ОцезЕ входят в состав ком- 
плектов, собрав их вместе и надев на 
своего героя, вы получите особенно 
мощный бонус. 

Кроме цветового обозначения, все 
предметы в Тйап Оие$Е имеют пре- 
фикс, обозначающий, из какого мате- 
риала сделана вещь. Префиксы по- 
зволяют уже по одному названию оп- 
ределить соответствующий уровень 
качества. Например, даже не подни- 
мая железный нож, можно с уверен- 
ностью сказать, что он лучше бронзо- 
вого, а бронзовый в свою очередь 
круче, чем медный. Всего префиксов 
вигре 145. 


Кроме этого, любое магическое 
оружие имеет в своем названииещеи 
суффикс. По нему можно определить, 
что она добавит или улучшит вам. На- 
пример, из названия "поножи ловкос- 
ти” можно догадаться, что при их но- 
щении повышается ловкость, а если 
надеть на себя корону жизни, то не- 
пременно увеличится лайфбар. Суф- 
фиксов в Твап Оиез{ 121. 

Ну ине стоит забывать про возмож- 
ность улучшения вещей с помощью 
реликвий и талисманов, которые ли- 
бо можно найти, либо их иногда ос- 
тавляют убитые враги. Использовать 
реликвии легко, достаточно щелкнуть 
на ней правой кнопкой мыши и при- 
крепить к предмету, который вы хоти- 
те улучшить. 

Также старайтесь собрать талис- 
ман или реликвию целиком — так вы 
получите дополнительный бонус. Со- 
брать их полностью можно уже прямо 
в предмете. 


Вопрос жизни и смерти 

В ТЁап Оиез{ воскреснуть нам по- 
могут колодцы перерождений. Чтобы 
активировать колодец, достаточно до 
него дотронуться. Все, теперь при 
следующей смерти вы возродитесь 
возле него. При загрузке вы также 
окажетесь возле последнего активи- 
рованного колодца. Ввиду того, что 
колодцы встречаются довольно час- 
то, путешествие по миру Тйап ОцезГа 
будет приятным. Существенно помо- 
гутвам и заколдованные алтари. Если 
дотронутся до него, то на вас будет 
временно наложено полезное закли- 
нание. Это может быть и увеличение 
защиты или регенерации, и повыше- 
ние всех навыков, увеличение поступ- 
ления опыта в два раза. Кроме того, 
по наличию алтарей можно опреде- 
лить, что впереди вас ожидает труд- 
ный участок. 


Опыт, навыки 

А теперь, пожалуй, одна из главных 
составляющих любой асбоп/АРС — 
получение опыта и распределение 
заработанных очков. Ваш опыт растет 
с каждым выполненным квестом, с 
каждым убитым монстром. Зеленая 
планка внизу экрана показывает, 
сколько опыта необходимо еще полу- 
чить герою, чтобы заработать очеред- 
ной левел-ап. С получением уровня у 
героя ничего не повышается автома- 
тически. Развитие персонажа полно- 
стью доверено нам в руки. С достиже- 
нием нового уровня ваш персонаж 
получит 2 очка характеристик и 3 очка 
умений. Очки характеристик можно 
вложить в развитие силы, ловкости 
или интеллекта. Каждое вложенное 
очко в эти умения увеличит их на 4 
единицы. Также с помощью очков 
умений можно увеличить здоровье 
или количество маны. Каждое очко 
увеличит их запас на 16 единиц. Очки 
умений в свою очередь позволяют 
прокачать любой доступный навык на 
одну единицу. Если же этот навык 
стал вам не нужен или вы изучили бо- 
лее мощный, очки умений можно вер- 
нуть. В этом нам поможет специаль- 
ный маг — мистик. Его можно найти в 
городах и некоторых деревнях, за 
свою работу он, правда, требует де- 
нег, но с валютой в мире Тйап СиезГа 
обычно проблем не возникает. Одна- 
ко результат работы мистика того 
стоит, возвращенные очки из не нуж- 
ного заклинания можно вновь вло- 
жить во что-нибудь необходимое. Но 
естественно, перед тем как вклады- 
вать очки умений в навыки, необходи- 
мо познакомиться с ними поближе. 

Возможность выбрать первый на- 
вык дается вашему герою по дости- 
жению 2 уровня. Всего на выбор вам 
предложат 8 навыков — Дух, Тень, 
Охота, Воздух, Ратное Дело, Приро- 
да, Защита, Земля. Подходить к вы- 
бору следует более чем осторожно, 
ведь принципы игры у последователя 
каждого мастерства кардинально 
различаются. При достижении же 8 
уровня разрешат выбрать еще один 
навык из бставшихся. После этого вы 
утвердитесь в одном из 28 классов, 
получившихся из сочетания 2 дисцип- 
лин. 


Внутри каждого из навыков можно 
качать как основной навык (полоска, 
находящаяся справа в окне умений), 
так и определенные заклинания/на- 
выки/ауры. Основной навык необхо- 
димо прокачивать для того, чтобы по- 
лучить доступ к более продвинутым 
заклинаниям. Кроме того, при прока- 
чивании основного навыка повыша- 
ются классовые атрибуты. Повыша- 
ются сила, ловкость, интеллект, 
энергия (в зависимости от выбранно- 
го навыка), также увеличивается по- 
лоска жизни. Изучение же опреде- 
ленных заклинаний/навыков/аур уве- 
личивает только действие конкрет- 
ной цепи (если заклинание входит в 
цепь) и остальные никак не затраги- 
вает. Чтобы было легче понять, при- 
ведем пример. Выбрав навык “силы 
воздуха" и подняв основной навык с 0 
до 1, мы получим к характеристикам: 
+ З ед. интеллекта, + 1 ед. ловкости, + 
21 ед. жизни и + 10 ед. энергии, атак- 
же откроем доступ к заклинаниям 
льдинки(1) и грозовой ореол(1) 
(здесь, и далее приведены названия 
из русской лицензионной версии от 
"Буки”). В скобках указано количест- 
во очков, которое должно быть в ос- 
новном навыке, чтобы изучить это за- 
клинание. 


А сейчас мы поближе познакомим- 
ся с навыками сила воздуха и сила 
земли. 


Магия Воздуха 


Заклинатель грозы превосходно уме- 
ет вызывать молнии и снежные бури, 
расправляясь с небольшими группа- 
ми врагов. Защита его слаба, но он 
может замораживать и ошеломлять 
своих противников, а затем добивать 
смертоносным гневом Небес. 
Посвятив себя служению небожи- 
телям, Заклинатели грозы учатся уп- 
равлять молниями, проектировать 
град и направлять арктические ветры. 
Помимо стремительных атак, Магия 
Ветра и Молний припасла еще не- 
сколько эффективных способов са- 
мозащиты. Также Заклинатели грозы 
способны призвать себе на помощь 
плазменный шар, который поможет 
быстрее расправится с врагами. 


Силы воздуха (0-32). Позволяет 
магу контролировать погодные явле- 
ния. Увеличивает интеллект, лов- 
кость, запас здоровья и маны. 


Льдинки (1). Герой бросает оскол- 
ки льда в противника, причиняя ему 
урон холодом и замедляя его движе- 
ние. Неплохое заклинание, особенно 
в начале игры. Урон средненький, но 
благодаря тому, что враги замедля- 
ются, можно успеть расстрелять их из 
посоха до того, как они доберутся до 
вас. Наиболее удачная тактика с этим 
заклинанием это вложить в него не- 
сколько очков, а затем вернуть их с 
помощью мистика, и использовать 
для более важных целей. 


Грозовой ореол (1). Когда это 
умение активно, вы получаете силу 
Шторма, добавляющую к атакам урон 
холодом и молнией. Качать всем ма- 
гам в обязательном порядке, лишний 
урон никогда не помешает, кроме то- 
го, посохи молний и холода бьют го- 
раздо сильнее с этим умением. 


Антимагия (4). Импульс энергии, 
снимающий полезные наговоры с 
противников и вредные — с союзни- 
ков. Также сжигает ману врагов. При 
атаке этим заклинанием магических 
существ наносится дополнительный 
урон. Не особенно полезное умение, 
вигре очень мало врагов, которые на- 
кладывают на себя полезные закли- 
нания, да и вредные не часто кастуют. 


Шаровая молния (4). Создает 
энергетический шар, который в ради- 
усе своего взрыва оглушает против- 
ников и наносит им урон. Стоит про- 
качать, за то время пока противники 
оглушены и не атакуют можно успеть 
уничтожить их без вреда для соб- 
ственного здоровья. 


_ г ^__^ ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ _ 


Отариинльный 


Конус холода (4). Когда грозовой 
ореол активен, воздух вокруг героя 
сильно охлаждается и все атаки про- 
тивника замедляются. Поскольку гро- 
зовой ореол качать обязательно, то и 
в это умение можно вложить несколь- 
ко очков. Замедление вещь хорошая. 


Магическое потрясение (10). 
Сжигает энергию противников и рас- 
сеивает наложенные на них благо- 
приятные заклинания с помощью ан- 
тимагии. Как и в случае с антимагией, 
это умение особой пользы не прине- 
сет. 


Разгон (10). Увеличивает скорость 
и урон льдинок. Дает осколкам шанс 
пробить цель и полететь дальше. Ес- 
ли решили оставить льдинки навсег- 
да, то качайте это заклинание, если 
же думаете избавиться от них с помо- 
щью мистика, то и в разгон очки вкла- 
дывать не стоит. 


Шквал (10). Создает в указанной 
зоне ураган, который уменьшает точ- 
ность стрельбы противника. Все-таки 
вмире ТЙап СиезТ не настолько много 
лучников, чтобы развивать это уме- 
ние. Но если вам по каким-то причи- 
нам часто попадаются стрелки, то мо- 
жете прокачать это заклинание на 
пункт-другой. 


Заморозка (10). Заковывает про- 
тивника в лед, не давая ему двигать- 
ся, но в то же время уменьшает эф- 
фективность ваших атак в его сторо- 
ну. По настоящему это умение может 
пригодиться вам в битве с особо 
сильными противниками, так как тра- 
тить ману, чтобы заморозить одного 
воина, нерентабельно. А качать уме- 
ние ради нескольких особо сильных 
монстров, на наш взгляд, глупо. По- 
этому это заклинание можно с чистой 
совестью пропустить. 


Молния (16). Заклинание, позво- 
ляющее призывать молнию на врагов. 
Полезнейшее заклинание, особенно 
с улучшением. Поможет в битве и с 
простыми тварями и с боссами. 


Ударная волна (16). Увеличивает 
радиус и мощность шаровой молнии. 
При ударе она распадается на фраг- 
менты, которые при попадании во 
врага наносят урон от молний и оглу- 
шают его. Еще больше оглушают про- 
тивников при использовании шаро- 
вой молнии. Если используете шаро- 
вую молнию, не поленитесь и в удар- 
ную волну вложить несколько очков. 


Туман (16). Уменьшает видимость 
внутри шквала, мешая противникам 
точно стрелять, наносить удары и за- 
щищаться. В принципе, это умение — 
мешать врагам наносить удары и за- 
щищаться — довольно полезное, но 
чтобы достичь эффективности, при- 
дется прокачать шквал, который, на 
наш взгляд, бесполезен. 


Статический заряд (16). Дает 
возможность ответного урона при ак- 
тивированном грозовом ореоле, если 
вас атакует противник. Так как грозо- 
вой ореол присутствует у каждого 
уважающего себя мага воздуха, то и 
статический заряд не повредит, от- 
ветный урон — вещь полезная и нуж- 
ная. 


Энергетический щит (16). Со- 
здает энергетический щит, поглоща- 
ющий все стихийные магические ата- 


ки. В битве с простыми монстрами 
помогает не сильно, магов среди них 
не очень много. А вот при драке с Тел- 
хинами может спасти вам жизнь, эти 
злодеи очень любят применять магию 
воздуха. Энергетический щит вполне 
можно прокачать левела этак до 5. 


Струя (24). Увеличивает число 
льдинок, превращая их в смертонос- 
ный поток. Как и в случае с разгоном, 
если вы активно используете умение 
льдинки, то и струю стоит немного 
прокачать. 


Плазменный сгусток (24). Герой 
призывает плазменный шар, который 
помогает ему в битве с врагами. Обя- 
зателен для прокачивания магам воз- 
духа. Поскольку у них практически от- 
сутствуют оборонительные заклина- 
ния, то плазменный шарик будет вы- 
полнять роль своеобразного живого 
щита. Урон он наносит довольно 
большой, маны на призыв требуется 
немного, кроме того, сгусток практи- 
чески нереально уничтожить физиче- 
ской атакой. 


Грозовой шквал (24). Когда уме- 
ние активно, каждый полученный ге- 
роем удар может высвободить шквал 
энергии шторма. Одно из самых по- 
лезных умений в магии воздуха. Чем 
больше вас бьют, тем больше вы име- 
ете шансов нанести немаленький 
урон с помощью энергии шторма. 


Цепная молния (32). Заклинание 
"молния" бьет нескольких противни- 
ков сразу, если они находятся рядом с 
первоначальной целью. Очень полез- 
ное заклинание. Молния превращает- 
ся в настоящее оружие массового 
уничтожения. 


Глаз бури (32). Эта способность 
плазменного сгустка на короткое вре- 
мя приводит кувеличению урона мол- 
нией и холодом для всех союзников и 
защищает их отурона молниями ихо- 
лодом. Полезная способность плаз- 
менного шара, существенно поможет 
вам при битве с боссами. 


Отражение (32). Дает энергети- 
ческому шару способность отражать 
часть поглощенного урона обратно 
противникам. Так как противники не 
часто попадают в сгусток, то и отра- 
жать ему будет нечего. 


Магия Земли 


Пиромант, знаток множества закля- 
тий, способен обрушивать на головы 
врагам огонь и разверзать землю под 
их ногами, он может уничтожать це- 
лые армии врагов. Пиромант силен в 
атаке, но практически беззащитен, 
поэтому для обороны эти маги вызы- 
вают огромного элементаля Земли, 
способного в одиночку расправиться 
с толпой противников. 

Заставьте меч в ваших руках пла- 
менеть, а камни — врезаться в ряды 
противников. Установите духовную 
связь с Элементалем и устройте мас- 
совые разрушения на своем пути. Од- 
нако всегда помните, что Пиромант 
силен в атаке, однако практически не 
защищен. 


Сила земли (0-32). Тренировка 
разума и духа древними техниками, 
которые дадут вам возможность по- 
лучать силы из камня и огня. Будет 
увеличен интеллект, добавятся еди- 
ницы жизни и энергии. 


Сила земли (1). Заряжает ваше 
оружие и оружие соратников силой 
камня и огня. В то время как грозо- 
вой ореол необходим всем магам 
воздуха, сила земли пригодится пи- 
романтам. Кроме того, это умение 
распространяется и на союзников, 
всю пользу этой особенности вы 
поймете, когда у вас появится огнен- 
ный элементаль. Благодаря силе 
земли его урон очень существенно 
увеличится. 


Огненный поток (1). Три языка 
пламени испепеляют все, находящее- 
сярядом с магом. С этим умением си- 
туация такая же, как и с льдинками в 
магии воздуха. Огненный поток мо- 
жет пригодиться вначале, но потом, 
на наш взгляд, от него стоит изба- 
виться. 


Сера (4). Увеличивает физический 
урон отатаки повышает шанс нанесе- 
ния критического урона при атаках с 
помощью заклинания "Сила земли". 
Обязательно стоит прокачать, ведь 
при использовании серы серьезно 
увеличивается шанс нанести крити- 
ческий урон. 


Щит от жара (4). С помощью это- 
го заклинания накладывается щит, 
поглощающий огненный урон. Без 
этого умения вполне можно прожить, 
так как огнем атакуют в основном ма- 
гов, аихвы будете встречать не очень 
часто. 


Огненный круг (4). На некоторое 
время окружает вас огненным кругом, 
поджигающим ваших врагов. Полез- 
ное умение. Прокачав его на макси- 
мум, вы сможете уничтожать врагов 
или причинять им серьезный урон, 
просто бегая вокруг них с включен- 
ным огненным кругом. 


Вулканическая бомба (4). Изучив 
это заклинание, ваш герой научится 
кидать во врагов пылающий ком се- 
ры, который наносит серьезный урон 
в небольшом радиусе. Даже прока- 
чанная на 1 вулканическая бомба спо- 
собна причинять серьезный урон. 
Стоит ли дальше говорить о ее поль- 
зе?.. 


Окаменение (10). На короткое 
время покрывает героя непроницае- 
мым слоем камня, что повышает ре- 
генерацию, но не позволяет переме- 
щаться. Это умение не раз спасет вам 
жизнь во время жарких баталий. Зато 
время, которое вы находитесь в со- 
стоянии окаменения, можно и маны 
из бутылочки хлебнуть, и дождаться, 
пока перезарядится какое-нибудь за- 
клинание. 


Вызвать обитателя недр (10). 
Вызывает на поле битвы защитника 
из глубин Земли. Обитатель недр (ог- 
ненный элементаль) это основная 
опора мага земли. Ведь, каки в магии 
воздуха, в магии земли практически 
полностью отсутствуют защитные за- 
клинания, поэтому роль щита будет 
выполнять элементаль. Кроме того, у 
обитателя недр сильная атака, так что 
и роль воина ему по плечу. В общем, 
это милое существо должно быть у 
каждого пироманта. 


Залп (10). Уменьшает время пере- 
зарядки и затраты энергии на "Огнен- 
ный поток", также увеличивает часто- 
ту испускания огненных струй. Если 
вам понравился огненный поток, сто- 
итизучитьи этоумение — существен- 
но уменьшится время перезарядки, 
что пригодится, когда врагов много. 


Каменная шкура (16). Броня, по- 
вышающая устойчивость к физичес- 
ким и огненным повреждениям. Так 
как силы земли в основном изучают 
маги, броня им особо не нужна, а ус- 
тойчивости к огненным атакам можно 
добавить и с помощью кольца или 
амулета, то это заклинание не обяза- 
тельно к изучению. 


Внутренний огонь (16). Увеличи- 
вает скорость обитателя недр и до- 


бавляет урон от огня к его атакам. Из- 
учаем это умение в обязательном по- 
рядке. Ведь элементаль — это защит- 
ник пироманта, а лишняя скорость 
окажется как нельзя более кстати не- 
поворотливому обитателю недр. 


Расплавление (16). Добавляет 
жару к огненному кругу, что размягча- 
ет металл, из которого сделана вра- 
жеской броня и оружие, уменьшая их 
эффективность. Огненный круг — са- 
мо по себе полезное умение, авсоче- 
тании с расплавлением становится 
просто незаменимым. 


Воспламенение (16). Увеличива- 
етрадиус взрыва вулканической бом- 
бы и при взрыве добавляет урон от 
пламени, поджигая врагов. Если из- 
учили бомбу, то и от воспламенения 
не стоит отказываться, ведь теперь 
при взрыве враги получают еще и 
урон от огня. 


Расплавленный камень (24) 

Наносит урон огнем противникам, 
которые атакуютгероя, находящегося 
в состоянии окаменения. Так как ока- 
менением приходится пользоваться 
довольно часто, то расплавленный 
камень необходим. Когда в состоянии 
окаменения у вас регенерируется 
жизнь, вы еще иурон врагам сможете 
наносить. 


Пожар (24). Позволяет обитателю 
недр вызывать пожар вокруг себя и 
тем самым поджигать нескольких 
врагов. Выучив это умение, вы дадите 
обитателю недр возможность метать 
бомбы, которые очень неплохо испе- 
пеляют противников. 


Огненная дуга (24). Увеличивает 
урон и количество языков пламени у 
огненного потока. Если используете 
огненный поток, то данное умение 
вам пригодится, ведь оно серьезно 
увеличивает урон от потока, да еще 
добавляет кнему несколько дополни- 
тельных языков пламени. 


Взрыв (24). Добавляет в вулкани- 
ческую бомбу осколки камней, разле- 
тающиеся при взрыве и наносящие 
дополнительный физический урон 
оказавшимся на их пути противникам. 
Еслилюбите пользоваться бомбой, то 
не стоит отказываться от этого закли- 
нания. 


Неустойчивость (32). Черпает до- 
полнительную силу Земли. Ваши ата- 
ки огнем получают шанс нанести го- 
раздо больший урон. С этим умением 
у вас появится шанс при ударе нане- 
сти урон, который в два раза больше, 
чем ваш стандартный. Неустойчи- 
вость поможет вам в битве с сильны- 
ми монстрами. 


Метаморфозис (32). Обитатель 
недр получает повышенную устойчи- 
вость к вражеским атакам, у него уве- 
личивается количество единиц жизни 
и брони. Обязательное улучшение 
для огненного элементаля. Сущест- 
венно увеличивается его жизнь и бро- 
ня. На поздних этапах, когда кучами 
попрут монстры 40-левельники, эле- 
менталь не раз спасет вашему герою 
жизнь, а метаморфозис в свою оче- 
редь поможет обитателю недр по- 
жить подольше. 


Извержение (32). Создает на по- 
ле боя вулканические разломы, из- 
вергающие на врагов лаву и куски 
камня. При попадании в противника 
наносится как физический урон, так и 
урон от огня. У этого заклинания один 
из самых больших уронов, поэтому не 
стоит пренебрегать им. 


И напоследок: не забывайте о том, 
что благодаря возможности комбини- 
ровать умения разных персонажей в 
одной партии количество возможный 
стратегий развития персонажа не 
поддается исчислению. Удачи вам в 
спасении Древнего мира. 


Илья Янович 
Антон Костюкевич 


ПОДРОБНОСТИ 


лыфы-маги в Мире Цпеаое 2 


Эльфы считаются основателями 
магического искусства в мире 
Цпеаде 2. Именно у этой расы по- 
явились первые мудрецы и вол- 
шебники, и лишь после темные 
эльфы и люди втянулись в ремес- 
ло волшебства. Стихиями эльфов 
являются вода и воздух. С помо- 
щью воды маги эльфов способны 
разорвать любого врага на кусоч- 
ки, а с помощью стихии воздуха 
эльфы могут повысить уклонение 
другу или, например, понизить 
скорость атаки врагу. 


Всего эльфы имеют в своем составе 
три разновидности магов: Фрей 
Зтоег, Еететы! Зитиптопег и Емеп 
НОег. Каждый класс уникален и силен, 
а основная отличительная особен- 
ность каждого класса этой расы — 
скорость каста. 


ре! Зтодег 

Самый распространенный класс сре- 
ди магов. Часто его обзывают магом 
для "криворуких" и якобы поэтомулю- 
бой может выиграть Зрей Этдегом 
РУР, но позволю себе не согласиться 
с этим утверждением. Как известно, 
каким бы классом "криворукий" не иг- 
рал, выиграть он сможет лишь у еще 
более “криворукого”. Конечно, Зрей 
Этподегне требует такого контроля, как 
Месготапсег, но, все же, просто давя 
на все кногки, им не победить. 

Какя уже сказал, основным плюсом 
эльфов магов является чрезвычайно 
быстрый каст, а значит, нужно на- 
учиться пользоваться этим преиму- 
ществом. Быстрый каст дает возмож- 
ность быстро наложить сон на врага. 
В сочетании с высокой скоростью пе- 
ремещения (для атакующих магов на 
селф-баффе это считается высокой 
скоростью) можно усыпить, а затем 
отойти на безопасное расстояние и 
продолжить атаку. 

Все же перед началом рассмотре- 
ния тактик стоит обратить внимание 
на скиллы Зрей Этдега. Основным 
атакующим скиллом является Нудго 
Ваз. Отличие от того же Нитсапе 
или Ргуоттепсе только в используе- 
мой стихии (ну и графическое, конеч- 
но же). 

Как я уже упомянул в статье про 
людских магов, Зогсегег и Зрей Зтпоег 
очень похожи. Зеериа Сюиа и Сапсе! 
есть иу 5ре! Зтодега тоже! Оесау за- 
меняет ЕГгеегта ЗЭпаске, разница в 
том, что урон наносится не стихией 
земли, а стихией воды. 

Правда, есть и серьезные отличия. 
Например, отсутствует такие скиллы, 
как Уатрис Тоисп и Воду о Мпа, что 
в свою очередь сильно затрудняет 
прокачку. Разработчики дали Зрей 
Этоаегу скилл Мапа Ведепегабоп — 
это селф-бафф, повышающий ско- 
рость регенерации маны. Является 
чем-то вроде замены Матрис Тоисп и 
Воду ю МПО, но на практике даже на- 
половину не так полезен! Конечно, я 
бы не посоветовал отказываться от 
его использования, но ждать, что 
скилл будетнамного увеличивать ско- 
рость регенерации маны, не стоит. 

Но, как и любой маг, Зрей! Этдег 
имеет ряд уникальных заклинаний, а 
именно: [се Баддег и Рго${ Вон. 

ке Баддегнаноситнезначительный 
(по сравнению с другими заклинания- 
ми) урон, но есть большой шанс от- 
крыть кровоточащую рану у врага. 
Скилл можно использовать в ПВП. Ча- 
сто используется как “провокацион- 
ный" спелл, то есть непосредственно 
до флага врага. При прокачке ке 
бааддег использовать не стоит, так как 
урон по монстрам несущественный. 

РГО ВОН является одним из основ- 
ных скиллов Зрей! Зтдега. Наносит 
небольшой (по сравнению с Нудго 
Ва$1) урон, но есть шанс, что цель по- 
теряет 30% скорости передвижения. 
Яиспользую его при прокачке на мон- 
страх 2х и более. Единожды исполь- 
зовав этот скилл (расчет на то, что 
действие заморозки сработало после 
первого использования), вы будете 
тратить меньше маны на лечение и на 
Зеер, так как монстр просто не смо- 
жетвас догнать. Часто используется в 


мо 50015 
Рес. бойни 6 


Нетета! Зиттопегс его лошадкой;) 


Пвп, ибо помощь от Его$* Вой очень 
большая. Быстрые даггерщики поте- 
ряютчасть своей скорости, амедлен- 
ные танки вообще будут ползать, как 
черепахи. Это дает большое преиму- 
щество против рукопашных бойцов, 
но против лучников Рго${ Вой вам не 
поможет. 

Зитепаег {0 \М/аег является дебаф- 
фом на защиту от заклинаний стихии 
воды. Советую использовать при про- 
качке на монстрах Зх и выше, а также 
в ПвП, где этот скилл отлично ложить- 
сяна сон, не сбивая его. Такчто после 
использования Зитепаег ю М/аег у 
вас еще будет время для каста атаку- 
ющего заклинания. 

Оружие и туника должны добавлять 
скорость каста: Зммога ог Миасе$ (+СА 
на Аситеп) или Нотипк\и$'$ Эмога 
(+СА на Аситеп) и Амадоп $еЕ (гобе) 
или Каптал Зе. До 40 уровня советую 
бегать в Ремобоп Зе. Смысла в добав- 
лении маны на начальных уровнях я не 
вижу: чем раньше сядете — тем быст- 
рее восстановите ману, а вот 15% ско- 
рости каста сыграют свою роль. Прав- 
да, не всем дано в мидл-НГ тунике 
пройти участок уровней с 30 по 40, но 
если вам все же это удастся, то вы сз- 
кономите приличную сумму на апгрэй- 
де туники и, скорее всего, сразу смо- 
жете купить Кагттап на 40 уровне. 

Если же вы ориентируетесь на про- 
качку, то брать Амадоп не стоит. Вме- 
ст] Ауадоп'а возьмите лучше Хире! Зет! 
{гоБе), так как он увеличивает магиче- 
ский урон на 10%, что позволит вам 
тратить меньше маны на каждого 
монстра. А вместо Нотилкию$"$ 
ЗмогЯ купите Змога оЁ МЛузрейпд 
Беа!\ и вставьте камень на магичес- 
кий урон (+10%). Плюс сделайте тату 
на интеллект (подробно про тату я 
расскажу в одной из следующих ста- 
тей) — и будете наносить потрясаю- 
щий урон по монстрам. Конечно, та- 
кой вариант не подходит для ПВП, так 
как там важнее скорость каста, но все 
равно намного слабее вы не станете, 
просто потеряете изюминку Зрей 
Эпоега в виде его неимоверно высо- 
кой скорости каста. 


Теперь про тактику ПвП. Зрей 
Этодег является сильнейшим магом в 
ПвП после Месготапсег и, я бы ска- 
зал, вторым сильнейшим персона- 
жем в игре в руках мастера. Основное 
искусство, которым должен овладеть 
каждый маг, — искусство наклады- 
вать сон вовремя и на нужную цель. 
Зеер — основной скилл любого Зре! 
Этодега. Скорость каста даетвозмож- 
ность скастовать сон от 2 до 4 раз до 
того, как враг добежит до вас. А если 
онеще будет под Рго$1 Вон, то, скорее 
всего, после того как сон ляжет, вы- 
жить врагу не удастся. 

ПвП следует начинать с Сапсе, так 
как очень часто враги сражаются под, 
баффом. Собственно пытаться поло- 
жить сон на врага под Мета! нею — 
все равно, что биться головой о бе- 
тонную стену, надеясь, что стена все 
же упадет. Так что Сапсе! не исполь- 
зуем только в том случае, если вы 
100% уверены, что враг без баффа. 
После Сапсе! идет Зеер, и если он 
подействовал, то я чаще всего ис- 
пользую скиллы в такой последова- 
тельности: Зигепдег ю \М/аюг, 
Ргеехто Эваске и Его$! Вок, а затем 
продолжаю бой серией из Нудго 
Ва$+. Если враг почти подбежал квам 
— опять "загоняем" его в сон. Удаля- 
емся на безопасное расстояние и 
снова серию из Нуаго Ейа$. Это уни- 
версальная тактика для, так сказать, 
честного ПвП, когда есть секундант и 
вы начинаете бой флагнутыми об се- 
кунданта. Если же ПвП проходит в по- 
левых условиях, то тут не все так 
гладко и следует продолжать касто- 
вать Зеер на цель, пока заклинание 
не подействует. 

Если ПвП с магом, то тутчетыре ва- 
рианта на равных или почти равных 
уровнях): 

1. Если вы под баффом, а враг 
без, то, скорее всего, он не полезет в 
драку, а если полезет, то кидаем ему 
Зеер, Егее2тд Зпаске, Рго$Ё Вон, 
Зеер, выжидаем небольшой проме- 
жугок времени (секунд 5-10), а затем 
просто добиваем с помощью Нудго 
Ваз или Ауга Наге. 


КозпесНКа — Емеп Ечег 60+ М 


2. Вы и ваш враг находитесь под 
баффом. Тогда так: Сапсе, Зеер, 
Рееелто ЭпасКе, Рго${ Вон, Зеер (вы- 
жидаем 5-10 секунд, подбегая к врагу 
в упор), а затем смертоносную серию 
из 3-4 Аига Раге. 

3. Вы без баффа, а ваш враг под 
баффом. Шансов у вас практически 
нет. Только если вам чудом повезет и 
его первый слил не пройдет, тогда вы 
успеете скастовать Сапсе|. Затем 
стоит понадеяться на высокую ско- 
рость каста Эре! Этподега и на то, что 
следующий ваш слип пройдет. Соб- 
ственно в этом случае шансов на по- 
рядок больше у вашего врага. 

4. Вы и ваш враг без баффа. Пер- 
вым идет Зеер, затем РГгее’тта 
Эваске, Рго${ Вон, Зеер (и опять же 
подходим вплотную, выжидаем 5-10 
секунд) и серию из Ауга Раге. 


Во всех случаях стоит использовать 
именно Ацга Наге, ане Нуаго Ваз, так 
как шанс сбить каст больше при ис- 
пользовании именно Аига Наге. Учи- 
тывая скорость произношения закли- 
наний Эрей Зтоега, спеллы будут вы- 
летать со скоростью пулемета, сби- 
вая любое заклинание врага. 


Еетета! Зиттопег 


Третий и последний саммонер игры. 
Собственно, все саммонеры схожи, 
так что вновь вдаваться в подробнос- 
ти не буду. Опишу лишь особенности 
Еетега! Зитптопег. 

Основной особенностью является 
наличиеу Упкогт Мегтом (так называ- 
ется основной саммон Еетеща! 
Зиттопега) мощного атакующего 
спелла. Внешне выглядит как Нудго 
Ваз у брей Эпдега. Очень помогает 
при прокачке и является отличным от- 
крывающим ударом (то есть, с этого 
спелла вы начинаете бой). 

Кубики: 

Адиа СУЫс работает на Ргее7тд 
Эваске у Зрей! Зтдега. Толк от него 
только в ПвП. При прокачке, конечно, 
не помешает, но особого результата 
ждать не стоит. 


Ме Сиыс знаком нам по прошлой 
статье. Дает возможность Нетеп! 
Зиттопегу эффективно использо- 
вать оружие ближнего боя (подроб- 
ней читайте ниже). Правда, от самоп- 
роизвольного использования лечения 
этот кубик так никто и не спас. 

В С4 появился хороший скилл — 
Ма$$ Зиттоп Адиа Сис. Саммонер 
дает каждому члену партии по кубику. 
Жаль, что дают Адиа Сибк, а не Ше 
Сибс. 

Никуда не делся и Тгап$ег Рам. На- 
помню, Тгапзег Рат переносит часть 
нанесенного вам урона на питомца. 
Используем при ПвП всегда и пери- 
одически при прокачке. 

Одеваемся так: покупаем кинжал с 
СА на фокус и легкую броню. Потом 
докупаем лук с СА Суюапсе. Можно, 
конечно, купить дуалы, но поверьте, 
кинжал будет предпочтительней. Из 
брони могу посоветовать Вше МЮЁР$ 
ПОНЕ Зе, так как +15% скорости каста 
скажется. 

ПвП — как и у других саммонеров. 
Лучше всего быть готовым сразу вы- 
звать Ипксогп Миаде и баффнуть его. 
Есть одна очень интересная тактика: 
вы оставляете Ипсот М!таде сра- 
жаться с вашим врагом, а сами отбе- 
гаете как можно дальше. Если ваш 
враг побежит за вами, то используем 
способность Упсот Мтаде. Если же 
ваш враг остановился и бьет саммона 
— возвращаемся и расстреливаем 
врага из лука. В принципе, я в основ- 
ном использую именно эту тактику, 
так как считаю ее наиболее подходя- 
щей. Зачем нужен кинжал? Для про- 
качки. Качаться с луком дорого, акин- 
жал даствам частую критическую ата- 
ки и небольшой расход сосок. 

Опять же напомню общие факты о 
саммонерах: 

1. Всегда призывайте саммона (и 
кубики) перед битвой, так как в битве 
вы не успеете это сделать. 

2. Всегда баффайте саммона пос- 
ле того, как призвали его. 

3. Всегда используйте скилл 
гапзег Рат, когда враг атакует вас, а 
не саммона. 


4. Используйте не магическое 
оружие, а воинское. Лучше всего кин- 
жал (дуалы) и лук. 

5. Не забывайте лечить своего 
саммона скиллом Зег/бюогз НР. 

6. В РР лучше использовать 
ИУпкот Мгаде, а при прокачке ис- 
пользуйте Ипюогт Меггому. 


Емеп ЕЧег 


А это уже саппорт, как и ЭН еп Е@ег. 
Отличия в том, что у Е№меп Едега пос- 
ле 40 уровня раскачивается скилл 
Зеер, а не Огуад Вос, как у ЭПйеп 
Наега. Еще есть скилл МЮН ое 
Неамеп, который является мощным 
атакующим спеллом против нежити. 

Отличительной чертой ЕМмеп Нега 
является ряд уникальных баффов: 

Вез! Эпоск один из самых полез- 
ных баффов в игре! Уменышает вос- 
приимчивость к стану. Очень полезен 
как в ПВП, так и при прокачке. 

Бесгеазе М\ею уменьшает вес ве- 
щей в вашем рюкзаке. Полезно, толь- 
ко если с вами спойлер. Вообще, 
бафф бессмысленный, так как в С4 
размер рюкзака был намного расши- 
рен. 

АОЙКу повышает уклонение. Второй 
очень полезный бафф у Емеп Ебега. 
Отлично подходит даггерщиком и 
особенно лучникам- 

Абуапсед Воск увеличивает шанс 
блокировки атаки щитом. Полезный 
бафф для любого танка. Аесли вы ис- 
пользуете тактику кинжал плюс щит, 
то данный бафф будет полезен и для 
самого Емеп Нега. 

Есть еще один очень полезный 
скилл — Райу Весай. Мгновенно воз- 
вращает партию в город. Очень поле- 
зен, если вы с партией оказались не в 
том месте в неподходящее время. 

Есть также Уйайге, который излечи- 
вает НР, да еще и убирает эффекты 
отравления и кровотечения. 

Емеп ЕФег обладает вторым по 
мощности воскрешением в игре пос- 
ле Вбпор’а. 

Имеет с 48 уровня скилл Сгеазег 
Неа1. Лечение не такое мощное, как у 
Впор'а, так как начинается с 48 уров- 
ня. 

Зегепаде ог Ема прекращает атаку 
монстров вокруг Емеп Ндега. Скилл 
полезен в некоторых ситуациях. Я ча- 
сто использовал его при прокачке в 
ЛоА в партии. 

На высоких уровнях может приго- 
диться дебафф Мипа Зваске, который 
понижает скорость атаки врага в про- 
центах. Советую использовать на всех 
воинов ближнего боя. 

На 61 уровне вы получите скилл МЛА 
Маск, и, как результат, в вас влюбятся 
все маги, ведь этот скилл увеличивает 
шанс нанесения критического урона 
заклинанием. Причем, хочу отметить, 
магическая крита вылетает намного 
чаще под этим баффом. 

Емеп Едега нужно одеть в лучшую 
тунику из доступного грэйда. Из ору- 
жия лучше всего или кинжал с СА на 
Роси$ или дуалы. Лук брать не стоит, 
таккак Огуаа Вос после 40 уровня не 
качается, а кастовать сон после 2-3 
выстрелов из лука как-то глупо, да и 
маны на такую прокачку не напасешь- 
ся. В основном прокачка будет как в 
партии, так как Емеп Еег чисто пар- 
тийный персонаж. 


Собственно про эльфов все. Оста- 
лась последняя раса мира Шпеасде 2 
— гномы. Их мы рассмотрим в следу- 
ющей статье. 


Мишанский "МсеМах” Максим 


ПМЕАСЕ-2 


ИММОВТАГ-сервер 


Полные С4 хроники. Оффициальная 
сборка в которой работает ВСЕ! 
Никаких лаг и багов геодаты. 
Никаких продаж за реал! 

Авто СС, свадьбы, 7 печатей, 
Суб-классы, 3-я профессия, дворянство, 


манор, олимпиада, рыбалка, рейды, 
свадьбы и многое другое. 
Сервер бесплатный. 
Ждем вас №ёр:/Л2 гаги 
рейты - 4х. 


КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


Результаты влапё На! \УС6 2006 


Вот и завершился крупнейший 
турнир года — \опйа Субег Сатез 
2006, проходивший в Италии в го- 
роде Монца. Он принес много не- 
ожиданных сюрпризов для боле- 
льциков по всему миру и для бе- 
лорусов в том числе. Наша коман- 
дана Сгапа Рпа! показала настоя- 
щий бойцовский дух, но, ксожале- 
нию, удача в этом году была не на 
нашей стороне. 


Антон Плебанович, известный под ни- 
ком Го\ММеу, попал в одну из самых 
сложных групп по ЗагСгаЯ: Вгоод\М/аг. 
В игре против корейского прогейме- 
ра ШомеОом Антон был настолько бли- 
зок к победе, что в самый ответствен- 
ный момент разволновался и совер- 
шил ошибку, приведшую его к пора- 
жению. В итоге из 5-ти матчей бело- 
рус смог выиграть только 2 и, как ре- 
зультат, не вышел из группы. 

Соитег-Эке команда Ито, так 
же не попавшая на стадию плей-офф, 
тем не менее преподнесла своим бо- 
лелыцикам большой подарок в виде 
победы надчемпионами мира по вер- 
сии АСОМ5 китайцами из мА\№, счи- 
тавшимися одними из фаворитов тур- 
нира, однако проиграла все осталь- 
ные матчи в группе. 

Варкрафтер Ярослав Ковецкий ака 
МопА/ЛоН был напротив очень успе- 
шен на групповой стадии, выиграв 
все 4 матча. Но на стадии плей-офф 
не смог переиграть украинского гей- 
мера НоГаи вошел лишь втоп-32 ми- 
ра. 
Алексей Янушевский аКа Сурвег 
показал свой высочайший уровеньиг- 
ры, но для победы над соперниками 
не хватило совсем чуть-чуть, и ре- 
зультатом стало 7-е место в одиноч- 


Сбпо 8 октября в Минске прошел 
Первый Всесоюзный Фестиваль 
Настольных Игр “ЮниКон-2006”, 
собравший в своих стенах боль- 
шое количество представителей 
разнообразных клубов, а также 
новичков в настолках. 


Открытие, как принято говорить, про- 
шло в теплой и дружественной обста- 
новке. Все желающие смогли поучас- 
твовать в специальной лотерее с при- 
зами, проведенной Оргкомитетом. 

7 октября развернулись основные 
события на турнирном фронте. Стар- 
товала рабочая программа ранним ут- 
ром соревнованием по стратегичес- 
кой карточной игре "Война", посвя- 
щенной событиям Второй Мировой 
войны. Турнир этот затянулся почти до 
вечера, но участники остались доволь- 
ны и друг другом, и призами, которые 
на этот раз были очень серьезными. 
Параллельно в другом помещении 
проходило соревнование по коллекци- 
онной карточной игре \атрие: Тпе 
Нета!Згиадае. Время шло, апомеще- 
ния Фестиваля потихоньку заполня- 
лись народом — и это неудивительно, 
ведь ожидался старт пререлиза (тур- 
нирного дебюта) нового сета Тате 
Эра! старейшей коллекционной кар- 
точной игры — Мадс: Ме СаФеппо. 
Лучшие "маги" сошлись друг с другом 
в жесточайших баталиях, но победи- 


ном зачете и 4-е в дисциплине Оцаке 
4 2х2, где он играл в паре с американ- 
цем зокгае$'ом. 

Во вторник утром наша команда 
возвращается в Минск, а уже в среду 
состоится пресс-конференция, где 
игроки поделятся своими впечатле- 
ниями от поездки и выступления. 

Предлагаем ознакомиться с итого- 
выми результатами Гранд-финала 
МСО 2006: 


О,аке 4 1х1: 

1: /овап "Тохюс" Оиск (Швеция) 

2: Зазоп "зосгае$_" ЗуКа (США) 

3: Аеззапаго "Зепту" АмаПопе (Ита- 
лия) 


Оцаке 4 2\2: 

1: Тохю & Дпаег (Швеция) 

2: ох & Раа!Иу (Швеция и США) 

3: Зепту & амЗК (Италия и Польша) 


тель в субботу так и не был определен 
—- настолько долгими были сражения, 
что финальный бой был отложен на 
воскресенье. А после обеда начался 
еще один турнир — по весьма попу- 
лярной среди молодежи ККИ “Бер- 
серк" российского производства, при- 
чем сноваэто был пререлизнового се- 
та — "Молот времени". Но и это меро- 
приятие не завершилось в субботу, что 
никого не расстроило, ведь когда еще 
настольщикам удастся собраться в 
Минске на событие такого уровня? Уж 
точно никак не раньше следующего го- 
да. Из других интересных моментов 


4: зосгаез & Сурйег (США и Бела- 
русь} 


Соищег-ЗвкКе: 

1: Рещадгат @-Звоск (Польша) 
2: МР — $30,000 (Швеция) 

3: поога! — $15,000 (Финлядния) 


М/агсгай 3: ТЕТ: 

1: Хаогепд "ЗКу” И (Китай) 

2: Уосап "ТоО" Мепо (Франция) 

3: мукнауо "Нот" М№оморазпуп (Ук- 
раина) 


З4аиСга—: Вгоо\М/аг: 

1: Уеоп Зипд "ПомеОоу" СПО! (Корея) 
2: Зипадип "ЗиуСего" Ра (Корея) 
3: Запд-М/оок "плЮа$" уеоп (Корея) 


РЕКА 2006: 
1: Вапю! “него” Зспейпазе (Герма- 
ния) 


ба 
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2: Рагазси "омму" Ома (Румыния) 
3: Мег "аехх" Сизем (Россия) 


Меч Рог $рееа: Мо$1 \М/ащеа: 

1: Аап "Аап" Епйеем (Россия) 

2: Мкову "М'ВАЗЕВ” Еготтом (Рос- 
сия) 

3: ЧеНап "З{еНап”" Атепае (Голлан- 
дия) 


\М/агпапитег 40К: Оамлл оЁ\М/аг: 

1: Куупд Нуип "Заест" Вуоо (Ко- 
рея) 

2: Сгедопо “Чеатдип” Со$а (Бра- 
зилия) - 

3: Сагеп "Рпоепх" Надег (Герма- 
ния) 


Реаа огАйуе 4: 

1: Вуап "ОНбеаЧта" У/ага (Канада) 

2: 5гае! "ОММО ХМА$” Мамдад 
(Мексика) 

3: Зервапе “атдаипе" Мате (Фран- 
ция) 


Ргоес{ Со ат Васто: 

1: Мезеу "СпОтрг" СумКо (США) 

2: СпизюрвВег "Маагеп_Е1" Нодтаст 
(Швеция) 

3: Ето "РиРго" Кигопеп (Финляд- 
ния) 


Первое место в общем зачете заня- 
ла Корея, второе завоевала Россия, а 
на третьей ступеньке пьедестала раз- 
местилась Германия. Далее идут 
США, Польша, Китай, Канада, Шве- 
ция и Франция. 

Все результаты можно посмотреть 
на официальном сайте турнира 
млм мопасубегоатез.сот. Там же 
можно проголосовать и за игры, кото- 
рые станут официальными дисципли- 
нами на \\!ой В Субег бате$ 2007. 
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ЮниКон-2006 


субботы стоит отметить демонстраци- 
онные бои по воргейму М/ататтег 
40К, а также мини-соревнование по 
еще одной российской разработке, 
Соо!Сате, практически неизвестнойу 
нас в стране. 

Последний день Фестиваля, 8 октя- 
бря, стал наиболее интересным для 
тех, кто с настольными играми знаком 
слабо. На слециальной демонстраци- 
онной площадке любой желающий 
мог поиграть в настолки, вышедшие 
за последние годы у нас в стране и за 
рубежом. Чего там только не было — 
"Средневековье", “Зельеваренье", 


\Маатитег 40К (карточный и вор- 
гейм), Него Сиез, "Кандамир", "Дик- 
татор-Контроль", "Берсерк", "Война", 
Мадс: пе Сатеппд и т.п. Все посети- 
тели также получили возможность оз- 
накомиться и получить в подарок раз- 
нообразные материалы по настоль- 
ным играм. А в это время в другом за- 
ле параллельно доигрывались турни- 
ры по МЮ и "Берсерку", а также шел 
второй турнир по "Войне". Нуаво вто- 
рой половине дня всех участников 
пригласили на закрытие, где были 
вручены призы, кубки и почетные гра- 
моты победителям турниров, было 
сказано много приятных слов от орга- 
низаторов и гостей Фестиваля, и все 
дали торжественную клятву появить- 
ся на мероприятии и в следующем го- 
ду. Впрочем, на этом "ЮниКон-2006” 
не закончился. Уже после закрытия 
прошел еще один крупный турнир — 
по "Зельеваренью". 

И хотя Фестиваль стал эдаким 
пробным камнем, его итоги получили 
высокую оценку в среде настолыьщи- 
ков. А недавно стало известно, что в 
следующем году мероприятие прой- 
дет в расширенных масштабах, гос- 
тей из-за рубежа станет больше, вся- 
ческих турниров, демонстраций игр и 
семинаров — тоже. Так что все на 
“ЮниКоне-2007" следующей осенью! 


Могаш АпотагзКу 
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ВР-ПАРАД 
РС-ИГРЫ 


В хит-параде, пока старики отпра- 
вились на покой (а новички ещене 
набрали сил), до вершины, нако- 
нец, добрался Ргеу, который все 
три месяца упорно к ней проди- 
рался. Рег азрега а аз\га — через 
тернии к звездам пролез могучий 
индеец и с чувством выполненно- 
го долга теперь покинет наш хит- 
парад на первом месте. 


В четырех голосах ниже обнаружива- 
ются два мощных новичка, причем 
оба — с приставкой "2" в названии 
Апеп Зпосег 2 и В тылу врага 2 по 
результатам октябрьского голосова- 
ния делят 2-3 места. Кудаменее попу- 
лярный (судя по количеству голосов) 
новичок Сай о! Зиаге? сумел-таки за- 
нять четвертое место, а на пятое ве- 
селая компания новоприбывших от- 
теснила Сийа Магз: РасНопз$. 

Рем! Мау Сту 3: Оате’$ 
Амакепта Зреса! ЕЧИюпт так и ос- 
тался в шаге (и 1 голосе) от середи- 
ны десятки — с шестого места он 
уходит из хит-парада. 

На седьмом месте опять новичок, 
Вад Бау Ё.А., которому яростно ды- 


КИНО 

Вот и свершилось. С ноября этого 
года в нашей газете начинает ра- 
боту, не сомневаюсь, долгождан- 
ный кино-парад. Отныне не только 
игры, но и фильмы смогут посо- 
ревноваться друг с другом. А это, 
согласитесь, более непредсказуе- 
мое дельце. Но не буду томить — 
приступим к обзору первых ре- 
зультатов. 


Стать "первым среди первых" удалось 
— кто бы сомневался? — успешней- 
шему летнему блокбастеру "Пираты 
Карибского моря: сундук мертве- 
ца”. За птенца Джерри Брукхаймера 
проголосовало 125 человек, что аж в 
два раза больше, чем у шумной экра- 
низации романа П. Зюскинда — "Пар- 
фюмера", расположившегося на вто- 
рой строчке. Но если верхушка наше- 
го хит-парада интриги не таила и сов- 
сем не удивила, то чуть ниже не обош- 


Новый сет “Берсерка” 

Пока суд да дело, подоспел новый 
(уже четвертый) сет коллекционной 
карточной игры "Берсерк" — “Молот 
времени". Уже сейчас можно найти в 
продаже начальные наборы и бустера 
четвертого сета, а с 6 ноября должны 
появиться и специальные профессио- 
нальные колоды. Что принесет с собой 
“Молот времени"? Большое количест- 
во дополнительных карт, а также но- 
вые игровые механики. В общем-то, 
все то, чего от него ожидают игроки. 


Спираль времени 

Еще один новый сет со словом "вре- 
мя" в названии вышел для первой в ис- 
тории ККИ Маодк: Ме СаФейпа, ненуж- 
дающейся в представлениях. Тите 
ЗЭриа! подарит всем "магам" болышое 
количество новых карт, посмотреть ко- 
торые можно на НИр://па.ги/сага$. 


Имперский багги 

Компания "Технолог" продемон- 
стрировала первую модель колесной 
техники для своей системы ВоБодеаг 


шит в спину еще один "совсем зеле- 
ный" участник "ВР-парада“", 
Оипдеоп еде 2: Вгокеп Мопа. Де- 
вятое место — за Спо$ Весоп 
Айуапсед М/агЯдЖег, а 10-11 делят 
Тпе Момез: Знииз & ЕНес$ и 
Байзаг Опе. 

Дальше в нашем “табеле о рангах" 
скучновато — новички лезут вверх, 
планомерно оттесняя “стариков” 
вниз... 

Из-за небольшого количества го- 
лосов игры кучкуются на одних и тех 
же ступеньках: так, 19-21 места раз- 
делили три игры! 

Короче, неладно что-то в датском 
королевстве — надеюсь, в следую- 
щем месяце "ВР-парад" вернется та- 
ки в формат ТОР-30, а голосов будет 
поболе (78 за первое место, ну где 
такое видано?). 

Так что срочно направляйтесь на 
сайт НЯр://ммлм.пез{ог.тптзК.Бу/\г, 
ищите ссылку наголосование (вменю 
справа, внизу) и голосуйте, голосуй- 
те, голосуйте за любимые игры! 
Встретимся зимой, оревуар! 


Николай "№Мскку” Щетько 


лось и без больших сюрпризов. Так, 
третье и четвертое места делят ро- 
мантический молодежный фильмец 
"Питер РЕМ” и семейная комедия 
"Клик. С пультом по жизни”. Не на- 
много отстает от странной парочки 
юбилейный подарок студии Рихаг — 
"Тачки", которых упрямо пытается до- 
гнать очередной комикс в лице "Лю- 
дей Икс-3: Последняя битва“ [ук- 
радкой смотрим на успехи мегадоро- 
гого "Супермена"]. Все-таки во фразе 
“поддержка фанатов“ что-то есть. 
Ближе к концу десятки затесалось ве- 
ликолепное авторское кино “Ангел- 
А“, первая режиссерская работа Люка 
Бессона после многолетнего переры- 
ва. С мизерным отрывом плетутся 
классический мистический триллер 
"Омен", а с ним и очередная неожи- 
данность — “Правдивая история 
Красной Шапочки”. Неужто дело то- 
же в поклонниках?;) Завершает десят- 


— Имперский багги (имени собствен- 
ного у него покачто нет). Багги станет 
стартовой моделью новой линейки 
колесных машин (ранее, как вы по- 
мните, модели в игре предпочитали 
использовать гусеницы). Вся техника, 
по ставшей уже доброй традиции, бу- 
дет собираться без клея, "на щелчок". 


Задержим.... 

Плохие новости для поклонников 
вселенной У/ататтег 40К. Выпуск 
настольной ролевой игры по этому 
миру переносится с начала весны на 
осень будущего года. Правда, не- 
скольким десяткам счастливчиков 
удастся заполучить ММатагттег 40К; 
Багк Негезу ВЦебоок (стартовую кни- 
гу системы) уже в августе, на одном 
из крупнейших западных меропри- 
ятий по настолкам — СепСоп пау. Ну 
а всем остальным придется ждать, 
пока издатели и разработчики не по- 
считают игру окончательно готовой к 
выходу в свет. 


Гильдия алхимиков 

Уже в начале ноября должно по- 
явиться новое дополнение к настоль- 
но-печатной игре “Зельеваренье” — 
"Гильдия Алхимиков”. В отличие от 
первого расширения — “Универси- 
тетского курса" — здесь будет сделан 
больший упор на созидательный ком- 
понент, изготовление зелий, а не на 
организацию пакостей оппонентам. 
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Всего проголосовало: 284 
+ — исключается из хит-парада; | — спускается; | — поднимается; - — новинка 


хит-парада 


ку кино-парада мультфильм “Князь 
Владимир". 

Что же до творящегося на позициях 
ниже, так здесь полнейший хаос и не- 
разбериха. Можно лишь удивляться 
отчаянному рвению одних и обидным 
отставаниям других. В шаге от "Вла- 
дика" комедийная мелодрама "Поце- 
луй на удачу”. А там недалеко и до 
одного из лучших трэшев этого года 
"У холмов есть глаза” и гламурного 
удовольствия под названием "Дьявол 
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носит Ргада“, подивившего своим 
присутствием в толпе аутсайдеров. 
Отдать же свой голос за тот или 
иной фильм можно на нашем сайте 
ВЕр:/Лммм.пезюг.гл`л$К.Бу/иг. Смелей 
ставьте галочки и отправляйте свое 
мнение о лучших фильмах месяца к 
нам, где все будет аккуратно да спра- 
ведливо подсчитано, ас результатами 
сможете ознакомиться в следующем 
номере "ВР". 
Берлинский Созпа 
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Более подробно о дополнении мы 
расскажем после его выхода в свет. 


Расширение “Небожителей” 

Неплохая ККИ "Небожители" от но- 
восибирской "Студии Электронных 
Развлечений" расширилась вторым 
сетом с незамысловатым названием 
"Бета". Найти описание всех новых 
карт можно наофициальном сайте иг- 
ры — Ивф://доЧКе.ги/сагаз/рЕа. 


"Путь командора", часть вторая 
Осень — традиционное время по- 
явления расширений для всяческих 
карточных игр. Еще одна новость на 
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Г ыыы 
эту тему поступила от Дизайнерской 
группы "Столица", которая объявила 
о релизе нового сета космической 
ККИ "Путь Командора" — "Имперское 
вмешательство”. Сюжет расскажет о 
том, как Империя наконец-то получи- 
ла повод для вторжения в сектор 
“Троя”, благодаря появлению там 
враждебного Флота инопланетной 


расы Кхарнов. И теперь на террито- 
рии сектора развернутся бои между 
Пиратами, Империей, Конфедераци- 
ей и пришельцами. Кстати, новый сет 
добавит в игру особо редкие "плати- 
новые” карты, значительно усиливаю- 
щие существующие колоды. 


Французы и самураи 

На сайте игровой системы "Эпоха 
битв” от "Звезды" обновились листы 
боевых характеристик. На этот раз 
были добавлены характеристики для 
двух наборов — "Французские рыца- 
ри Х\ в." (раздел "Средневековье”") и 
"Штаб самурайской армии” (раздел 
"Сегун"). Все листы приведены в со- 
ответствие с третьей редакцией пра- 
вил игры и могут быть прямо сейчас 
использованы поклонниками данно- 
го воргейма. Ищите их на ВИр://аде- 
офаШе$.ги/паех.рир?пау=тюе&е! 
=8036 и П@р://адеофавез.гиЛпаех. 
рир?пау=зедипт&е 8029. 


Путешествуя по Аль-Калиму 

Уже появилось в продаже расши- 
рение к настольно-печатной игре 
Випебоип@ — Запа$ оЁ А|-Камт от 
Ратщазу РОН Сатез. В ней нам пред- 
стоит попасть в затерянное в пустыне 
королевство, сразиться с многочис- 
ленными монстрами и написать свою 
собственную историю приключений, 
попав в саги и сказания. Зап@$ оЁА!- 
Кайт включает в себя новые фигурки 
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Война 
атакже Манчкин, Несають, Козябло, 
Путь Командора, Код да Винчи, 
Дневной дозор, Ночной дозор, Орки, 
Князья,Крылья войны и многое другое 
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Реклама 

в республиканской, 
областной или районной 
прессе Беларуси 


Реклама в газетах 

России, Украины, 

Латвии, Литвы, Эстонии... 
у 

Изготовление 

полиграфической 

продукции: листовки, 

капендари, буклеты... 


тел (017) 234-44-76, 234-77-09 
е-тай: птедиза@пезогте Ма. сот 
млм. тедиза.сот.Бу 


СОВа в БАРАНОВИЧАХ 


любые игры, софт, 
энциклопедии, 
репетиторы на СО и О\О 


ВСЕ НОВИНКИ! 


СО, ОУО матрицы, 
литература для ПК 


Гостиница Комсомольская, 
к. 109, т. (0163) 456072 


героев, обновленную карту (с песча- 
ными бурями и исчезающими горо- 
дами) и дополнительные квесты. 


Турниры чемпионов 

СЗ по 6 ноября в Казани состоится 
очередной Международный конвент 
фантастики и ролевых игр "Зилант- 
кон-2006”. Все дни конвента будет 
работать секция настольных игр. Но 
для нас главная хорошая новость в 
том, что на конвенте пройдут турниры 
чемпионов по "Берсерку", “Войне”, 
"Зельеваренью" и Сосо! Сате, где со- 
берутся лучшие игроки со всего быв- 
шего СССР, и на каждый из этих тур- 
ниров впервые получили путевки по 
четыре человека из Беларуси. Конеч- 
но, не все из них будут присутство- 
вать на "Зилантконе”, но за тех, кто 
все-таки туда поедет, мы обязательно 
поболеем 


Могдш АпдтагзКу 


Епету ТеггКогу: биаке У/аг$ 


Жанр: сетевой экшен 
Издатель: АСЛЗоп 
Разработчик: Эразп Ратаде 
(совместно`с А ЗоЙииаге) 
Похожие игры: Сиаке, ВаШейеса 
„Дата выхода: первый квартал 
2007 года 

Официальный сайт: 
илимепетуетйогу. сот 


Представьте себе: ровно пятьде- 
сят лет до событий СиаКе 2. На 
Землю, как известно, напали 
строгги. Безжалостно истребляя 
людишек, эта раса практически 
полностью поработила планету. 
Правительство Земли забеспоко- 
илось и создало специальную ар- 
мию для уничтожения угрозы. И 
имя этой армии — Еа\И Вегепзе 
Рогсе. На самом деле, эта органи- 
зация была создана еще раньше и 
предназначена для устранения 
множества катаклизмов, которые 
успели произойти с Землей до се- 
редины ХХ века. Пафосно, конеч- 
но, но внушает. На планете раз- 
вернулись крупные битвы. Как раз 
в таких вот битвах нам и предстоит 
поучаствовать — причем, как на 
стороне строгтов, таки на стороне 
двуногих млекопитающих. За кого 
именно — решать только вам. На- 
ступит это счастье, кстати, до- 
вольно-таки скоро — в конце этого 
года в виде О\УО-бокса с игрой 
Елету ТетНогу: СиакКе М/аг$. 


Если вы думаете, что игру эту делают 
какие-нибудь тяжеловесы-старожилы 
игровой индустрии, которые имеют 
многолетний опыт работы и выпуска- 
ют несколько дежурных хитов вселен- 
ского масштаба в год, то мы вынужде- 
ны вас разочаровать. Зраз$В Батаде 
еще совсем недавно считала делом 
своей жизни выпускать разве что кар- 
ты для Сиаке 3, иногда выдавала еле- 
еле играбельные многопользователь- 
ские уровни для Соитег-ЭшКе (при- 
чем далеко не Зоигсе), делала какие- 
то моды и мутаторы для АВеит ю 
СазНе МоНеп-ет, а также патчи для 


нее. В 2002 году, правда, под четким 
руководством Асём$оп они выдали на 
гора отличный многопользователь- 
ский аддон на бесплатной основе для 
уже упомянутого выше Ве'игтю Саз#е 
\М/оНеп$ет. Теперь вот Асёмзюоп пору- 
чила им Епегту Тегогу: Сиаке М/агз. 
Ивоткак раз на этом месте настре- 
вожат сомнения по поводу того, спра- 
вится ли такая небольшая и неопыт- 
ная студия скорее даже энтузиастов, 
чем профессиональных разработчи- 
ков с проектом, который, без дураков, 
имеет все шансы отобрать фанатов у 
самого ВаНенею? Сомнения трево- 


жат, кстати, не только нас, но и наших 
западных коллег-журналистов. Асй- 
меюп на все вопросы в духе "А ребят- 
ки смогут? " отвечают крайне лако- 
нично: "Еще как смогут! ". 

Впрочем, для того чтобы ребятки 
смогли, сама Ас\мюп сделала нема- 
ло. Во-первых, разработчики имеют 
все права на вселенную Сиаке (име- 
ются в виду сюжетно связанные вто- 
рая и четвертая части). Во-вторых, на 
руки Эразй Батаде был выписан 
монструозный движок Роот 3 Епоте. 
О нем мы с вами еще поговорим. В- 
третьих, для участия в разработке бы- 


ла привлечена сама 4 ЗоЙмаге и лич- 
но Джон "обожаю ХБох 360" Кармак. 
По сути, Епету Тепйогу: Оиаке 
\№аг5 — сугубо многопользователь- 
ская игра. Тем не менее, на вопросы о 
сингле издатели лишь хитро улыба- 
ются. Скорее всего, будет лишь кучка 
карт, никак не связанных (или очень 
условно связанных) между собой, по 
которым вам предлагается бегать с 
ботами и лихорадочно уничтожать их, 
изредка пользуясь какой-нибудь тех- 
никой. Безусловно, куда интереснее 
сражаться с живыми людьми на про- 
сторах сети. Количество игроков, 


правда, очень разочаровывает — 
максимум 32. Сами бои будут прохо- 
дить на смехотворных локациях при- 
мерно в километр квадратный. Разра- 
ботчики стараются компенсировать 
это разнообразием режимов игры и 
заданий. Никаких подробностей по 
этому поводу, правда, пока не рас- 
крывается. И, по всей видимости, не 
раскроется — издатель хочет сохра- 
нить интригу. Так что остается лишь 
ждать релиза. 

Разумеется, разработчики стара- 
ются сделать полную координацию 
баталий среди игроков одной коман- 
ды, уних это навряд ли получится. Да, 
возможно, через некоторое время 
после релиза вы сможете увидеть на 
сервере более-менее осмысленные 
командные действия, но на первых 
порах геймеры будут лишь носиться 
по уровням и только и делать, что от- 
нимать друг у друга технику. Чтобы 
этому помешать, разработчики сде- 
лали контекстно-зависимый интер- 
фейс и в придачу к нему назначили с 
десяток горячих клавиш. Аудиогарни- 
тура тоже не помешает, но ее иметь 
необязательно. 

А теперь перейдем к самому вкус- 
ному — к описанию классов бойцов. 
Да, улюдей иустроггов будут разные 
классы, но, по сути, все они — анало- 
ги друг друга. 


Итак, классы людей: 

— Зо«ег$. Самые обычные бойцы. 
Несмотря на всю простоту, обречен- 
ный на популярность класс. А все де- 
ло в весьма солидном вооружении — 
многоцелевой автомат №93 и гранато- 
мет №72 1А\. С такими игрушками 
строггам можно очень быстро объяс- 
нить, кто тут, на Земле, хозяин. В ком- 
плект вооружения будут входить ос- 
колочные гранаты и мощная взрыв- 
чатка. 

— Ре Орз$. По сути, "оруженос- 
цы". Эти парни должны в обязатель- 
ном порядке таскать за собой ящик с 
патронами. 


Окончание на стр. 32 


Новый хоррор увидит свет 


Шведская команда Еисвопа! Сатез$ 
анонсировала хоррор-адвенчуру 
РепитЬга — Омециге, которая берет 
свое начало изтехнологической демки 
разработчиков. Действие в Репигьга 
будет разворачиваться от первого ли- 
ца, а высокодетализированная графи- 
каиреалистичная интерактивность ок- 
ружающего мира позволит игрокам с 
головой погрузиться в леденящий ду- 
шу игропроцесс. История расскажет 
нам о молодом человеке, который от- 
правился в пещеры Гренландии на по- 
иски информации о своем покойном 
отце. Как уже можно догадаться, глав- 
ному герою повествования уготована 
теплая встреча местными монстрами 
иему придется найти не одно приклю- 
чение на свое высокополигональное 
филейное место. Несмотря на прора- 
ботанную боевую составляющую, ко- 
торая позволит отбиваться не только 
кулаками, но и подручными средства- 


Зиргете Ашег 2020 


ми (балки, палки, арматуры), куда 
большего внимания заслуживает нью- 
тоновская физика — именно онапомо- 
жет спастись в трудную минуту наше- 
му альтер-эго. Устроив завал в одной 
из шахт, можно будет перекрыть про- 
ход целым толпам омерзительных 
зомби (или кому-то там еще, кого при- 
думают девелоперы). Уже давно веду- 
щиеся поиски издателя увенчались ус- 
пехом, в результате чего в первом 
квартале 2007-го года компания 
1ехсоп Емщейаттет зажжет зеленый 
свет перед Репитбга. 


Зиргете Вшег 2010 
продолжится 


ВаФеСоа{ Зи@юз готовит сиквел к 
глобальной стратегии Зиргете Виег 
2010, который получил незамыслова- 
тое название Зиргете Ашег 2020. 
Согласно официальным заявлениям 
разработчиков, продолжение будет 


иметь эволюционный характер, то 
есть гемплей и основы игры останут- 
ся теми же, а изменениям подверг- 
нутся лишь графика, игровые режимы 
и искусственный интеллект оппонен- 
тов. Ознакомившиеся с первой час- 
тью наверняка не разупрекали проект 
за те визуальные убожества, которые 
доводилось видеть на протяжении 
всей кампании — поэтому вполне ло- 
гично решение украсить внутриигро- 
вой интерфейс новыми спецэффек- 
тами. Помимо стандартных кампании 
и "песочницы", можно будет играть в 
отдельно взятом регионе, выбранном 
заранее. До выхода Зиргете НВуег 
2020 еще придется подождать, ибо 
окончательный релиз запланирован 
на третий квартал 2007-го. 


Очередная игра серии — 
к 40-летию Заг ТгеК ` 


7-го ноября появится версия для РС и 
ХБох 360 стратегии в реальном вре- 
мени З1аг ТгеК: Гедасу. Созданием 
этого проекта по популярной косми- 
ческой вселенной занимается Мад 
Вос 5оНмаге, а мировым издателем 
выступит компания ВефезЧа $ов- 
мо $. Дата релиза новинки выбрана 
не случайно — ведь именно этой 
осенью знаменитому сериалу Заг 
ТгеК исполняется 40 лет. На этой фан- 
тастической вселенной выросло не 
одно поколение, поэтому становится 
понятным, почему компьютерные иг- 
ры по мотивам космосаги просто об- 
речены на финансовый успех. По- 
следняя на данный момент часть, 
Ёедасу, вправе называться “эпичес- 
кой" — игрокам предстоит пройти три 
“эры”, которые в свое время имели 
отражение на киноэкранах: З\аг Тгек: 
Тпе Опдта! Зепез, Уаг Тгек: ТНе Меж 
Сепегайоп и Заг Тгек: Ещегриве. Каж- 
дая из кампаний будет соответство- 
вать определенному этапу, с харак- 
терными для него космическими ко- 


РепитьЬга — Оуепиге 


З+{аг ТгеК: ЁЕедасу 


раблями и героями. Исследовать 
звездные просторы и сражаться с 
врагами одному не придется — пред- 
усмотрено создание собственного 
флота с возможностью отдачи прика- 


зов соединениям. Помимо Ёедасу, 
щедрый издатель запускает в прода- 
жуеще два "тематических" проекта — 
Заг Пек: Епсоитег$ (для РЗ2) и Маг 
тек: Тасйса! Аззацй (для РФР). 


30 страница 


ий 
[| 


Разработчик игры: Зо аБ-М5К 
Издатель игры: 1С 

Минимальные требования: 
Репйит М2СН2, 512 Мб оперативной 
памяти, видеокарта класса МИША 
СеРогсе 5 (?) и выше с объемом па- 
мяти не менее 64 Мб 

Дата релиза: пока не определена 


Любить автомобили — это одно. 
Любить магистральные автопоез- 
да — совсем другое. Когда под то- 
бой содрогаются мощью сотни ло- 
шадиных сил, когда позади тебя 
пятнадцать тонн груза, стоит захо- 
теть — и красавец-тягач придет в 
движение, послушный твоим ру- 
кам... Необычные ощущения. Но 
доступны они в реальности, к со- 
жалению, не многим. Впрочем, 
есть еще и виртуальность, где вам 
позволено все. В вашем распоря- 
жении с полдюжины игр, в которых 
вы можете примерить на себя роль 
водителя седельного тягача. Но в 
ряду проектов на данную тематику 
особо выделяются “наши” "Даль- 
нобойщики”", которые уже вот-вот 
дорастут до третей инкарнации. И 
пусть долгожданный релиз уже 
второй год все никак не наступит, 
будем смотреть на вещи с опти- 
мизмом — разработчики действи- 
тельно хотят сделать "конфетку" и 
издатель это понимает, поэтому и 
не торопит. Проявим понимание к 
позиции славной фирмы "1С", на- 
беремся в который раз терпения и 
снова поинтересуемся, что же за 
“кондитерское изделие” готовят 
нам Зо а5-М$К. 


Как давно уже известно всем поклон- 
никам данного игрового сериала, мес- 
то действия в третьей части перемес- 
тится в Америку. Вот только не надо 
сейчас кривить моську и обвинять раз- 
работчиков в меркантилизме. Не ду- 
маю, что найдется страна, в которой 
субкультура дальнобойщиков развита 
больше, чем в Америке, поэтому впол- 
не логично, что играть мы будем на 
просторах именно Штатов. Кроме то- 
го, хороший проект должен оплачи- 
ваться, не такли, аигра про американ- 
ские дороги сможет принести 
ЗоНЕаБ’овцам значительно больше 
прибыли, чем про дороги российского 
разлива. А это в свою очередь благо- 
творно скажется на нас с вами, ведь 
при успешной реализации "Дально- 
бойщиков 3" мы можем рассчитывать 
на развитие серии. На этомтему целе- 
сообразности смены континентов за- 
крываем. 

Основная канва в игре остается той 
же — заработать кучу денег. Но в тре- 
тьей части нас ждет полноценный сю- 
жет, по которому молодой парень при- 
езжает в Калифорнию с некоторой 
суммой в кармане, водительскими 
правами в бумажнике и мечтой со- 
здать свою фирму по автоперевозкам. 
Раскрыть подробности сюжетных пе- 
рипетий разработчики категорически 
отказываются ("иначе играть будетне- 
интересно"), но клятвенно обещают 
дружбу, ненависть, месть и даже лю- 
бовь. Окинув взором тринадцать со- 
зданных персонажей, среди которых 
три девушки, вполне можно надеять- 
ся, что история получится интересная. 
Дальнобойщики, секретарша, журна- 
листка, правительственный агент, по- 
лицейский, следователь — такой на- 
бор профессий недвусмысленно на- 
мекает на конфликт и кучу неприятно- 
стей тому, кто в этот конфликт влезет, 
а влезать, судя по всему, придется 
именно нам. 

Вообще, если почитать интервыо, 
то огеймплее можно узнать много ин- 
тересного. Например, что наше пове- 
дение напрямую может повлиять на 
отношение к нам других персонажей, 
азначит, изменит и их реакцию. Не за- 
бывайте, "Покорение Америки" — это 
не просто игра про то, как по хайвэям 
носятся грузовики, это игра про то, как 
в условиях жесткой конкуренции со- 
здается и развивается фирма по гру- 
зоперевозкам. Позволю себе привес- 
ти пример из одного интервью с Иго- 
рем Белаго (обратите внимание, кусо- 
чексюжета!). Игроку звонят и сообща- 


ют, что компания "Хендерсон и Ката- 
пультен” решила открыть представи- 
тельство в Калифорнии, чтобы по- 
строить астральный сегрегатор. В аз- 
ропорт Бишопа только что прибыли 
первые запчасти, а вас, дорогой води- 
тель, порекомендовали как исполни- 
тельного перевозчика. Вы можете 
подписывать или не подписывать кон- 
тракт — пока это просто информация. 
Если подпишете, позже "Хендерсон и 
Катапультен" объявятся еще раз: мол, 
наша миссия продвигается успешно, 
астральный сегрегатор растет как на 
дрожжах, но по религиозным причи- 
нам во время постройки мы должны 
есть только копченую рыбу, поэтому 
не согласитесь ли вы ее доставить? 
Снова можно отказаться (типа, я по- 
том всю жизнь грузовик от нее отмы- 
вать буду), но тогда в следующий раз, 
когда этот загадочный астральный се- 
грегатор взорвется, вас уже никто не 
позовет развозить новые запчасти. 
Или пример о рыбе. Допустим, поло- 
вина торгового флота Калифорнии 
только что вернулась в Сан-Диего и 
выгрузила огромное количество ры- 
бы, все, что имелось на борту, и сей- 
час этот вал пойдет на переработку. 
Поэтому в районе Сан-Диего, да ив 
близлежащих городах, будет ощу- 
щаться острая нехватка транспорта 
(но это уже надо домыслить, разуме- 
ется). И если вы, скажем, половину 
своего флота (именно так это у них и 
называется) отправляете "на рыбу", то 
вполне вероятны очень серьезные за- 
работки... Или другой пример: вдруг 
стало известно, что Большой Джон по- 
ловину своего флота отрядил в Дэвис. 
Почему? Потомучто там, по слухам, по 
весьма раздутым слухам (и даже изве- 
стно, кем именно они раздуты), при- 
ключился переизбыток винодельчес- 
кой продукции. Что делаем мы — с 
удовольствием отзываем оттуда своих 
ребят, а Большой (но легковерный и 
бестолковый) Джон пусть фыркаеттам 
в поисках бочек. Этот пример означа- 
ет, что мы сами сможем устраивать 
подобные информационные дивер- 
сии. Мы можем влиять на появление и 
распространение слухов, но тогда 
придется нести за это ответствен- 
ность. Ведь если Большой Джон узна- 
ет, что эта подстава — ваших рук дело, 
товам уженикогданевидетьего в сво- 
их друзьях. Вообще наша репутация в 
Калифорнии страшно важна. Если 
этот параметр будет низок, к нам не 
пойдут работать люди, самые выгод- 
ные контракты тоже не достанутся. А 
потерять признание окружающих лег- 
че легкого, например, игрок ехал по 
дороге, а Черный Пит, известный за- 
дира, и говорит: "А слабо тебе доехать 
с места до того угла быстрее меня?” 
Игрок отвечает: "слабо", и уважение 
коллеги конкурентов падает. Поэтому, 
совершая то или иное действие, необ- 
ходимо будет прикидывать, как это от- 
разится на вашей репутации. 

Кроме вышеописанных персонажей 
в игре появятся и просто пешеходы, 
привнося жизни населенным пунктам. 
Впервые в серии мы сможем подби- 
рать попутчиков, которые могут дать 
те или иные дополнительные квесты, 
необязательно завязанные на деньгах 
— кто-то может попросить вас догнать 
бандитов, отобравших машину, а кто- 


то захочет с вашей помощью добрать- 
ся до своей любимой девушки. 

Пора взглянуть на кадровый состав 
нашей будущей фирмы. Помните, как 
в "Дальнобойщиках 2", едва скинув 
груз, вы, скрипя покрышками и разма- 
хивая лицензией, неслись к ближай- 
шей стоянке, надеясь нанять еще од- 
ного водителя? В третьей части эту 
функцию возьмут на себя рекрутские 
конторы, куда вы и станете обращать- 
ся в поисках подходящих кадров. Нет, 
они не будут скрипеть покрышками и 
размахивать лицензией, их задача — 
подбирать для вас новых сотрудников. 
Вот только захотят ли водители и 
офисные служащие работать на вас 
(репутация!)... 
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Изменился не только способ найма 
водителей, но и ваше с ними взаимо- 
отношение. В той же второй части вы, 
наняв кого-то, совершенно никак не 
могли влиять на то, какой груз и куда 
он повезет. А ведь от этого момента 
зависела финансовая устойчивость 
вашей компании. Фактически все ка- 
тались сами по себе, отдавая вам 
лишь часть выручки. Для того чтобы 
дела шли более успешно, вам прихо- 
дилось отлавливать своих подопечных 
на подступах к торговым базам, дабы 
самолично выбрать склад загрузки 
или за свои кровные поставить колле- 
гам форсированные двигатели или 
улучшенную подвеску. Теперь все се- 
рьезнее и четче. У вас есть офис и га- 
раж, в вашей воле дать указание свое- 
му водителю заехать на станцию и по- 
менять двигатель, перевезти опреде- 
ленный груз, перегнать новую машину 
от дилера в гараж фирмы и много еще 
чего. В общем, под вашим чутким ру- 
ководством тягачи будут бороздить 
просторы Калифорнии, приумножая 
ваши финансы и повышая уважение к 
вашей компании. 

На "просторах" страны пребывания 
остановимся чуть подробнее. Сотруд- 
ники Зойьаб неоднократно бывали в 
США, исколесили Калифорнию вдоль 
и поперек, после чего сеть хайвэйев и 
фривэйев воплотилась в виртуальном 
виде. Понятно, что все этитрассыв ре- 
альном масштабе в игру впихнуть не 
получится, поэтому принимается по- 
правочный коэффициент 0.1, и шесть 
тысяч километров реальных дорог 
превращаются в 600 километров вир- 


туальных. Достаточно долго удержи- 
вался в разработках именно этот мас- 
штаб, но когда дело дошло до вопло- 
щения городов и городков, стало ясно, 
что при таком коэффициенте сжатия 
реальной территории населенные 
пункты просто теряют свою узнавае- 
мость. Пришлось коэффициент сжа- 
тия уменьшать наполовину. Зато как 
было приятно софт-лабовцам, когда 
на ЕЗ после ознакомления с игрой к 
ним подходили люди и говорили при- 
мерно следующее: "Очень хорошо вы 
смоделировали этот город. Жаль, что 
у вас здесь стоит шлагбаум, если по- 
ехать по этой дороге, а потом повер- 
нуть направо и проехать два квартала, 
там будет дом, где я живу". Ну, а про 
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смоделированную транспортную раз- 
вязку, проходящую как раз возле пави- 
льона, где демонстрировалась игра, 
слышали, надеюсь все. Оцените, как 
говорится, степень реалистичности... 
Итак, теперь мы имеем практически 
полную и точную карту автомобильных 
дорог Калифорнии в соотношении 
примерно 1:3, а это около двух тысяч 
километров дорог. Кроме этого у нас 
есть тридцать восемь городов и го- 
родков, среди которых Лос-Анджелес, 
Сан-Диего, Санта Барбара и Сан- 
Франциско, плюс три десятка город- 
ков поменьше. С детализацией насе- 
ленных пунктов не мудрили и отрисо- 
вывать каждый забор не стали, но от- 
образили самые известные и узнавае- 
мые места. Впрочем, это касается 
только тех районов, где разрешено 
движение грузовых автомобилей. Не 
надейтесь, что вам удастся, чадя ди- 
зельными выхлопами, прокатиться по 
Аллее звезд, зато посигналить оче- 
редной выставке в 10$ Апдеез 
Сопмепвоп Сетег вполне реально. 
Раскатывать по городам слишком 
долго не придется, захватили груз, за- 
правились — и вперед в другой город. 
Обратите внимание, теперь грузы бу- 
дутприниматься и сдаваться не только 
на неких обобщенных складах, но и 
там, где производятся: молоко — на 
ферме, бревна — на лесопилке, авто- 
мобили — на фирме итак далее. В пу- 
ти ожидается немалое разнообразие 
пейзажей, в отличие от все той же 
“Дальнобойщики 2", где была отраже- 
на местность, примерно соответству- 
ющая горному Алтаю: холмистый 
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ландшафт, поросший лесом с неболь- 
шим горным районом. Если кто-то 
ожидает увидеть в третьей части толь- 
ко серо-желтую пустыню, спешу обна- 
дежить: вашим глазам предстанет пу- 
стыня, тихоокеанское побережье, на- 
циональные парки, горы (ага, и горы 
будут) — однообразный вид изкабины 
нам точно не грозит. 

Хорошо, стерриторией все понятно, 
водители в рейсах, а чем же заняться 
вам? Вот здесь у вас есть выбор. Вы 
можете целиком и полностью посвя- 
тить себя менеджменту компании 
имени себя любимого: распределять 
заказы, планировать рейсы, следить 
за колебаниями акций вашей фирмы 
на бирже, открывать филиалы в других 
городах... Аможно выбросить из голо- 
вы все эти офисные заморочки и про- 
сто крутить "баранку", переложив бре- 
мя управления на сотрудников. Или, в 
конце концов, послать подальше все 
перевозки и выйти на трек, завоевав 
титул самого быстрого саптег’а (жар-. 
гонное название дальнобойщиков в 
Америке), но наиболее предпочти- 
тельным будет разумное сочетание 
всехтрехрежимов. В принципе, одним 
из главных недочетов второй части 
стало то, что игроку все время прихо- 
дилось быть в движении. Взял груз, от- 
вез, сдал в пункте получения, схватил 
новый и далее по кругу. А все потому, 
что, по сути, заняться нам было просто 
нечем. Сейчас же предлагается ме- 
неджмент. Мы можем покупать маши- 
ны, нанимать водителей, сажать их в 
эти машины, можем покупать водите- 
лей сразу с автомобилями. 

Обратите внимание, впервые у нас 
появилась возможность выйти из ма- 
шины. С подробностями опять не- 
большой напряг, но анализ скриншо- 
тов и отдельных высказываний разра- 
ботчиков позволяет предположить два 
варианта. Первый: никакой свободы 
пеших прогулок — подъезжаем к бен- 
зоколонке, жмем на кнопочку и любу- 
емся роликом, где наш протагонист 
наполняет баки топливом, а затем 
вновь усаживается за руль. Вариант 
второй: некоторую свободу все же 
предоставят, но только в рамках зам- 
кнутых помещений (офис, бар). Мне 
почему-то более реалистичным ка- 
жется первый вариант. Как бы то ни 
было, точно известно, что пеших мис- 
сий не будет. 

Ну, а теперь мы наконец-то перей- 
дем к самому вкусному — кавтомоби- 
лям. Поскольку калифорнийские во- 
дители весьма консервативны в своих 
предпочтениях (в остальных штатах 
предпочтения точно такие же), писКи 
нам предложат сплошь американские, 
единственным "чужаком" тут окажется 
Момо, но, опять же, американский ва- 
риант. С некоторыми автомобилями 
вы уже виделись в "Дальнобойщиках 
2", другие для вас будут в новинку. 
Ргеюи\тег, Маск, Рае, Кепмойи, 
Зейтд, М/ечет Заг — эти марки мно- 
гое скажут людям, интересующимся 
седельными тягачами. Здесь, навер- 
ное, уместно сравнить автопарк вто- 
ройитретьей серии. Если вы помните, 
во вторых "Дальнобойщиках" семей- 
ство грузовых автомобилей в боль- 
шинстве своем было представлено 
бортовыми моделями. Седельные тя- 
гачи двух и трехосного исполнения то- 


же стали нередкими гостями, но ос- 
новную массу составляли грузовики с 
тентованым или изотермическим ку- 
зовом. В Штатах же картина диамет- 
рально противоположная. Грузовик 
по-американски — это здоровенная, 
мордастая, ревущая мощным мото- 
ром махина (в тотальном большинстве 
— с выступающим капотом, “безка- 
потников” в Америке не любят), воло- 
кущая за собой не менее монструоз- 
ный прицеп. Бортовые автомобилито- 
же будут представлены, но всего од- 
ним Ргеоб тег 2160. Но не думаю, что 
вы сами захотите долго управлять та- 
кой невзрачной техникой, когда мимо 
вас по трассе промчится какой-нибудь 
Маск СХ603 Мзоп, а на светофоре ря- 
дом притормозит Егеюи тег С!а$9с 
Хе. 

Когда вы все же очутитесь в кабине 
навороченногогисК'а, не забудьте ос- 
мотреться. Разработчики дотошно от- 
образили не только мелкие детали на- 
ружной экипировки вашего авто, но и 
подробно воссоздали весь внутрен- 
ний интерьер, для чего в игру было 
введено дополнительное положение 
камеры. Сейчас, помимо известных 
"на месте водителя", "на месте пасса- 
жира" и "камера позади автомобиля", 
добавился вид "из спальника". Вести 
машину это не сильно помогает, зато 
можно детально рассмотреть интерь- 
ер. Лицензии, полученные "1С” прак- 
тически на все машины (там, где ли- 
цензия пока не получена, ведутся пе- 
реговоры), гарантируют то, что все ав- 
то в игре будут представлены макси- 
мально достоверно. Для этого в фир- 
мах-производителях существуют спе- 
циальные сотрудники, следящие за 
подобными проектами и указываю- 
щие на неточности в реализации 
внешнего вида или динамических ха- 
рактеристик. Такой подход имеет ог- 
ромный плюс, ведь теперь разработ- 
чикам при моделировании не придет- 
ся ограничиваться каталогом и набо- 
ром фотографий — всю необходимую 
информацию можно получить в кон- 
структорском бюро. 

Но насколько красивы бы ни были 
заводские машины, всегда найдутся 
энтузиасты, желающие улучшить то, 
что, по их мнению, сделано недоста- 
точно красиво/умело. В игре у вас бу- 
дет возможность подвергать измене- 
нию техническую составляющую и ви- 
зуальное исполнение тягачей. Под 
технической составляющей понима- 
ются двигатель, трансмиссия, подвес- 
ка и прочая машинерия. Разработчики 
обещают более глубокую, чем во вто- 
рой части, проработку различных сис- 
тем иих влияние на поведение грузо- 
вика на дороге. Заметьте, теперь ма- 
шина может сломаться в пути просто 
из-за того, что вы приобрели некачес- 
твенные запчасти, а не только по при- 
чине неудачной попытки сдвинуть ка- 
потом подвернувшуюся бензоколонку 
или придорожную закусочную. Что до 
модели повреждений, разработчики с 
гордостью заявляют, что обсчет по- 
вреждений станет вестись в реальном 
времени и выглядеть это будет "как в 
жизни", это правило касается не толь- 
ко тягача, но и следующего за ним 
трейлера. Учитываются ребра жестко- 
сти, места креплений и сварки, распо- 
ложение и взаимосвязь агрегатов в 


подкапотном пространстве. Теперь, 
даже банально зацепив при неудач- 
ном развороте крылом стоящий на 
обочине столб, вы рискуете зарабо- 
тать немалые проблемы. Покорежен- 
ный металл может порезать вам по- 
крышку, перебить важный трубопро- 
вод или заклинить рулевой механизм. 
Аесли у вас груз, требующий срочной 
доставки? Поэтому будьте осторожны 
при движении, тем более что момен- 
тально починить машину нажатием 
"911" уже невозможно. Придется вы- 
зывать специальную службу, а при 
особо серьезных случаях даже букси- 
ровать ваштягач на станцию техобслу- 
живания. Там никто не заставит вас 
сидеть в смотровой яме, вооружив- 


шись набором гаечных ключей, ре- 
монт машин произведут в СТО, при- 
чем грузовик останется в самом зда- 
нии; мы же, сидя в офисе, получим ди- 
агностический рапорт с огромным ко- 
личеством позиций. Предполагается, 
что игрок будет обсуждать этот доку- 
мент, договариваться, что чинить, а 
что нет, на какие кнопки нажимать, а 
какие оставить в покое... Но данный 
подход применим только к игровым 
автомобилям, на трафик, само собой, 
вышеописанное не распространяется. 

Автомобильные эстеты тоже не ос- 
танутся без внимания: к ихуслугам си- 
стема тюнинга грузовика, начиная от 
перекраски его во всевозможные цве- 


та, заканчивая заменой оперенья и ук- 
рашательствами любыми доступными 
обвесами. Переплюнуть серию МЕЗ:Ц 
не обещают, но клянутся, что возмож- 
ности по превращению средства за- 
рабатывания денег в произведение 
искусства на колесах будут прилич- 
ные. Есть также шанс получить не- 
большой встроенный редактор для 
тех, кто хочет раскраску своего 
Рае а выполнить своими руками, 
но разработчики пока в размышлени- 
ях о целесообразности включения та- 
кого редактора в комплект поставки. 
Кроме грузового автотранспорта, до- 
бавяти легковушки, в основной массе, 
конечно, американские, но к ним в 
компанию затесался немецкий "Но- 


вый Жук" вместе со школьным автобу- 
сом. Скорее всего, им уготована роль 
массовки на дорогах, ибо, как сказал 
Игорь Белаго: "Мы делаем игру про 
дальнобойщика, а не про водителя ав- 
тобуса". 

Наукрашавшись, в конце концов вы- 
водим свой грузовик из гаража и от- 
правляемся за заказом. Понятно, что 
на седле тягача много товара не уве- 
зешь, поэтому нам нужен полуприцеп. 
А вот здесь мы встречаем еще одно 
кардинальное отличие от вторых 
"Дальнобойщиков" — неплохой выбор 
разновидностей полуприцепов. В 
"Дальнобойщиках 2", по сути, все гру- 
зы делились на дватипа: то, что можно 
сложить в ящики, и то, что можно за- 
лить в цистерну (а попросту — топли- 
во), посему выбора для любителей во- 
дить магистральные автопоезда по- 
просту не было. Зато в третьей части 
нас ожидают: Фургон, рефрижератор, 
контейнеровоз, цистерна, тяжеловоз 
(платформа), автовоз, зерновоз, са- 
мосвал, скотовоз, тентованый полу- 
прицеп, цементовоз и напитковоз. Для 
чего предназначен каждый из них, ду- 
маю, понятно, сие разнообразие так- 
же косвенно свидетельствует о широ- 
кой номенклатуре грузов, вплоть до 
астральных сегрегаторов:). Что это за 
такое, предстоит выяснить только пос- 
ле релиза. 

Специально для тех, кто переживал, 
что в прошлой серии игры соперники 
(и сотрудники), управляющие тягача- 
ми, раскатывали без полуприцепов, 
сообщаю, что дискриминация устра- 
нена и порядок восстановлен, перево- 


зить груз можно только в том случае, 
если у вас тягач снаряжен должным 
оборудованием. Это правило касается 
абсолютно всех — как вас, так и ваших 
конкурентов. Особо циничные игроки 
могут спокойно догнать недруга и пу- 
тем хитрых манипуляций своим авто 
сорвать у него полуприцеп со сцепно- 
го устройства. Вообще, отныне ваши 
соперники в полной мере ощутят на 
себе тяжесть участи водителя в совре- 
менном мире: нехватка топлива, по- 
ломки автомобилей, полиция и прочие 
дорожные "радости" на просторах Ка- 
лифорнии ныне касаются не только 
вас. 

Раз уж зашла речь о полиции... Вы 
знаете, что американские ПДД здоро- 
во отличаются от привычных нам? Ну, 
теперь уже знаете. Все пункты зачиты- 
вать не буду, а для примера возьмем 
хотя бы систему дорожных знаков. В 
европейской системе, которая ис- 
пользуется и у нас в стране, принцип 
передачи информации построен на 
условных обозначениях и пиктограм- 
мах. В Америке фактически нет знаков 
внашем понимании, зато полно всяче- 
ских указателей, которые и призваны 
регулировать транспортные потоки, 
указатель в виде оранжевого ромба и 
надписью "Мо мау”, к примеру, это 
аналог нашего знака “Движение за- 
прещено". Это важно — все дорожные 
знаки и разметка в игре будут ТОЛЬКО 
на английском языке, как в русской, 
так и в английской версии. Надеюсь, 
что небольшое руководство для тех, 
кто с иностранными языками не в ла- 
дах, будет прилагаться. Иначе — сло- 
варь вам в руки... 

Но даже неплохо разбираясь в та- 
мошних ПДД, вы рискуете огрести не- 
слабый штраф, позабыв об одной осо- 
бенности американских грузоперево- 
зок. Дело в том, что в Штатах законо- 
дательно регламентируется макси- 
мальное время непрерывного вожде- 
ния автомобиля — 10 часов. Понимаю, 
привычка сутками крутить баранкууже 
в крови, но в каждой машине стоит 
датчик, регистрирующий все парамет- 
ры автомобиля, и если вас проверит 
полиция — доставайте кошелек. Но 
если вам повезло и полиция все никак 
не попадается, раскатывать по трассе 
слишком долго все равно не получит- 
ся, в игре смоделировано даже засы- 
пание за рулем, клевание носом. А за- 
снув, можно не только банально выле- 
теть на повороте страссы, но при этом 
въехать в другую машину или задавить 
пешехода. Тогда все — Сан-Квентин 
вам обеспечен. 

Что меня впечатлило во второй час- 
ти "Дальнобойщиков", так это саунд- 
трек. Не ошибусь, если скажу, что зна- 
чительную часть атмосферы игры со- 
здавали шикарные композиции груп- 
пы "Ария". Более подходящую музыку 
подобрать было бы сложно, никогда 
не забуду прорыв через кордон на пу- 
ти к Алмазному. Скорость за сотню, 
болтающийся на поворотах прицеп, 
ревущий в небе вертолет, полицей- 
ские машины стараются прижать к 
скалам или сбросить в пропасть. А в 
наушниках в этот момент "Ты уходишь 
от погонь, сквозь кордон и сквозь 
огонь, свет в глаза, рычаг в ладонь...” 
Ух... Покорять же Америку предстоит 
при ином звуковом сопровождении. В 


игре будет радио и несколько радио- 
станций на разный вкус. В эфире по- 
стоянно кто-то болтает, сообщают но- 
вости (слушайте внимательно!!), про- 
гнозы погоды, дорожную информа- 
цию. Все это периодически прерыва- 
ется музыкой. Если все получится 
именно так, как обещают разработчи- 
ки, МАпатр имеет очень крупный шанс 
остаться невостребованным во время 
игры. Уже готово около 200 компози- 
ций, но состав исполнителей держит- 
ся в секрете. Если вы не одобряет му- 
зыкальные вкусы сибиряков, будет 
возможность заменить их музыкаль- 
ные композиции своими. Что-то по- 
добное нам предложили и в СТА: Зап 
Апагеаз в виде "своего радио", но ус- 
пеха у отечественного геймера такая 
фишка не имела, поскольку не так 
много наших людей способны воспри- 
нимать беглую английскую речь на 
слух. А вот у софтлабовцев может по- 
лучиться то, что надо — действительно 
полезная информация (вспомните 
пример о массовой поставке рыбы, в 
игре он может подаваться как новость 
по радио) поможет выбрать прибыль- 
ный заказ, сократить время в пути, за- 
ранее предупредив о станции по ре- 
монту впереди и прочая-прочая. 

Ну и напоследок, немного о техни- 
ческих моментах. Игра, конечно, будет 
красива. Если кому-то мало этого за- 
явления и он предплочитаетумные сло- 
ва, пожалуйста, вот вам цитата. "Тыся- 
чи километров дорог непрерывного 
игрового мира с дальностью видимос- 
ти до пяти километров, до 50-и тысяч 
полигонов на машину, более 80-и ма- 
шин вобласти видимости, более полу- 
миллиона полигонов в кадре на пред- 
ставление территории, до ста костей 
на каждого персонажа в скелетной 
анимации, динамические трехмерные 
облака с реалистичной имитацией 
рассеяния, динамическая смена вре- 
мени суток и глобальные карты пого- 
ды, полностью динамические тени с 
мягкими краями, перпиксельное осве- 
щение и паралаксное текстурирова- 
ние, ‘честные динамические перпик- 
сельные отражения с изменением ко- 
эффинциентов отражения и преломле- 
ния по углу, пост-эффекты типа НОВ 
панипа (юпе тарриоа, Моот апа $аг#!- 
1ег5), повоп Шиг и мощная система 
масштабирования, чтобы все это 
съесть на средних по производитель- 
ности конфигурациях". 

Авотчто это за средние конфигура- 
ции, разработчики тактично умалчива- 
ют. На момент написания статьи на 
сайте "1С" до сих пор красуется над- 
пись, гласящая о том, что системные 
требования пока не объявлены. Но по 
недавно появившейся информации, 
минимальные системные требования 
будут примерно следующие: Репвит 
М2СН>?, 512 Мб оперативной памяти, 
видеокарта класса МЫЛА СеРГогсе 5 
(?) и выше, с объемом памяти не ме- 
нее 64 Мб. Естественно, тем, кто захо- 
чет увидеть "Дальнобойщики 3: Поко- 
рение Америки" во всей красе, потре- 
буется машина помощнее. 

Если коснуться еще одной наболев- 
шей темы, а именно, даты выхода, тут 
наметились некоторые проблески. В 
декабре этого года ожидается бета, а 
сама игра выйдет сразу после правки 
отловленных при тестировании багов. 
Условия для вступления в ряды тесте- 
ров также пока не называются. При 
случае можете показать язык буржуям 
— выход планируется в первую оче- 
редь в России, а значит, забугорным 
геймерам придется обождать. 


Вывод. Бесспорно, самая ожи- 
даемая игра не только поклонника- 
ми тяжелых грузовиков, ном широ- 
кими массами. Скрупулезный под- 
ход к реализации самых разных 
элементов, разнообразные нов- 
шества, еще больше увлекающие 
ви без того притягательный мир 
мощных машин и скоростных до- 
рог. Полируя геймплей, разработ- 
чики готовят, не побоюсь этого 
слова, проект "ААА" класса, кото- 
рому лично я уже сейчас готов по- 
ставить десять баллов. 


Юрий Михайлов 
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Еще они могут вызвать авиацию, рас- 
ставлять взрывные устройства и уп- 
равлять ракетами. Из оружия — толь- 
ко слабенькая штурмовая винтовочка 
№80. В принципе, желающих побыть 
этими ребятами должно быть немало 
— все-таки управлять ракетами никто 
самолично никогда не отказывался. А 
вот как-то скоординировать их дей- 
ствия на пользу команде будет прак- 
тически невозможно. 

— Епотеегз. Основная обязан- 
ность инженеров — починка техники. 
Впрочем, еще они могут устанавли- 
вать на ключевых позициях радары, 
поэтому работать им придется в ос- 
новном в тылу. В их обязанности еще 
входит установка турелей и средств 
противовоздушной обороны. Но все- 
таки самая полезная фишка — воз- 
можность выводить из строя вражес- 
кую технику. Повреждения техники об- 
считываются по зональной системе, 
так что вывести из строя можно будет 
любую деталь. Правда, очень уж мало 
людей захотят играть за этот класс. А 
виной тому — детский шотган №22. 
Обещают, правда, еще и мины, но по- 
ложение это спасает лишь отчасти. 

— Соме{ Ор5$. Эдакие Сэмы Фише- 
ры. Тихонько подкрадываются, убива- 
ют каким-нибудь холодным оружием 
(каким именно — пока точно неизве- 
стно, но, скорее всего, портативной 
циркулярной пилой, встроенной в ко- 
стюм). Также у этих бойцов есть кар- 
манные компьютеры (на видеороли- 
ках, кстати, сильно смахивающие на 
Рауаноп РомаЫе), которыми они 
могут отключать турели, ПВО, оборо- 
нительные сооружения и отводить 
удары артиллерии. Еще один полез- 
ный гаджет — шпионская камера, ко- 
торая моментально передает место- 
нахождения бойцов и техники на ми- 
ни-карты всех членов команды. Из 
оружия — снайперская винтовка 
дальнего радиуса №38 и дымовые 
гранаты. Так-так, кажется, мы уже ре- 
шили, за кого будем играть. 

— Мефс$. Хм... Ну что мы можем 
тутсказать? Самый нелюбимый наро- 
дом класс. Аптечка быстро иссякает, 
из оружия только слабенькая №80 (как 
иусею Орэ). Традиционно медиков 
будет не хватать (тем более, что есть 
такие соблазнительные Соуей Орз, 
да и обычные ЗоФег$ будут предпоч- 
тительнее). 


А вот какие граждане числятся в 
армии строггов: 

— Адгеззог$. Рядовые бойцы, ко- 
торыхмы уже не рази не два видели в 
ОСиаке 2 и Оиаке 4. Внешность чуть- 
чуть другая, но принцип тот же. Во- 
оружены гипербластером (похож на 
тот, который нам выдали в самом на- 
чале Оицаке 2), некой ОЫНегаюг 
Возопю ОгЬ (что за штука, пока неиз- 
вестно), зПгар дгепадез (по сути, 
обычные осколочные гранаты, только 
чуть помощнее). Еще одна конфетка 
— плазмовзрывчатка. Работает по 
принципу взрывной плазменной вол- 
ны, как в Наю. 

— Орргеззог$. Здесь все просто — 
точная копия Ре Орз. Из оружия — 
| асегаког, что, правда, посильнее, чем 
№80, благодаря скорострельности, но 
вот убойная сила у этого оружия не 
очень. Все остальное — аналогично 
Реза Ор. То есть ставим оборонитель- 
ные турели, наводим удары пушек. У 
строггов — самый популярный класс. 
Возможности Рея Орз’а плюс хоро- 
шее вооружение — это вам не шутки. 

— Сопзисюгз. Те же инженеры, 
только в профиль. Например, чтобы 
починить технику товарищей, ненужно 
искать ее и подходить вплотную — до- 
статочно просто выпустить специаль- 
ный дрон, который даже не потребует- 
ся наводить — он сам ищет повреж- 
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денную технику и сам же ее чинит. 
Правда, действует он лишь на опреде- 
ленном расстоянии, так что на месте 
стоять не придется. Если дрон закон- 
чил все работы по починке, он возвра- 
щается к Конструктору. Конструктор 
не может повреждать вражескую тех- 
нику. Зато оружие у него на высоте — 
Майдип (9!) и Гасегаюг (как и у 
Орргез$0г$), но модифицированный 
(со встроенным гранатометом!). 

— иЯНтатог. Вотужточно звери. Из 
козырь — биоэлектрическая супер- 
бомба, при помощи которой они мо- 
гут на определенный срок оживлять 
бойцов. Воттолько, внимание, не сво- 
их, а погибших солдат ЕайЙ Оегепзе 
Рогсе! И в их же облике проникать на 
вражескую базу итам уже вдоволь по- 
диверсантничать. У них также есть 
дрон (но уже радиоуправляемый), вот 
только предназначен он не для почин- 
ки техники, а для того, чтобы шпио- 
нить за врагами. По некоторым дан- 
ным, шпионский дрон сможет на не- 
которое время становиться невиди- 
мым. Из оружия у шйНтаюгов на вы- 
бор или Вайвип, или Гасегаюг, пере- 
деланный под снайперскую винтовку. 

— Теспиюап. А вот техники у 
строггов — не совсем аналоги меди- 
ков улюдей. Они не лечат своих това- 
рищей, а снабжают аптечками. Да 
еще и патронами, и гранатами, и ми- 
нами. Еще они могут создавать вре- 
менные точки респауна на трупах лю- 
дей. Арсенал — обычный Еасегаюг 
без каких-либо модификаций. 


И если список бойцов известен уже 
точно и навряд ли будет как-либо из- 
менен, то про технику разработчики 
распространяются очень неохотно. 
На данный момент список техники 
выглядит вот так: 


Люди: 

— Низку Оцад Вже. Квадроцикл. 
Быстрый и маневренный, неровный 
ландшафт ему не помеха. Пять таких 
байков по бойцув каждом — ивотуже 
готова группа атаки. 

— Вааддег. Быстрый джип. Мини- 
мум брони — максимум скорости. 
Вмещает в себя пять человек (двое 
спереди, двое сзади, один за пулеме- 
том). Иметь пулеметчика необяза- 
тельно — стрелять может и сам води- 
тель. 

— Поап АРС. Вот уж точно "Тро- 
ян". Броневик, который практически 
беззвучно ездит, но зато вмещает 


. много человек и способен переме- 


щаться как по земле, так и по воде. 
Все, кто находятся в радиусе несколь- 
ких метров от "Трояна", автоматичес- 
ки снабжаются патронами. 
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— Тйап Тапк. Просто танк. Две гу- 
сеницы, одна пушка, одна башня. 
Броня прочная, вооружение мощное, 
маневренности никакой. Экипаж — 
три человека: водитель, пулеметчик и 
артиллерист. 

— ВиНаю. Вертолет. Взлет и по- 
садка — вертикальные. Пилот один, 
но вмещает до четырех бойцов. Во- 
оружение — три пулемета (один — на 
носу, два — по бокам). Всем пассажи- 
рам выдаются парашюты. 

— Апапз!. Дикая помесь из верто- 
лета и самолета. Эдакий “стелс". Два 
человека в экипаже, оружие — пуле- 
мети ракеты. 

— Моше Соттапа Ро$+. Бункер и 
командный пункт в одном лице. Да 
еще и передвижной. Оборудован дву- 
мя мощными пулеметами. 


Техника строгтов: 

— кагу$ Ноуег РаскК. Джетпак. На- 
девается как рюкзак. Имеет ограни- 
ченную батарею, такчто летать можно 
лишь некоторое время. 

— Оезесгаюг НочегТапк. Тяжело- 
вооруженная и бронированная, но 
очень медлительная машина. Осна- 
щена гигантской "рельсой" и пулеме- 
том. Экипаж — пилот и стрелок, но 
при отсутствии стрелка пилот и сам 
сможет стрелять. 

— СоНаш Неауу М/ащег. Настоя- 
щий ночной кошмар. Махина, которая 
переворачивает весь баланс с ног на 
голову. Огромный ходячий робот, во- 
оруженный двумя плазменными пуш- 
ками. Комментарии излишни. 

— Нотее. Точная копия ВиЙНао, но 
оснащенная ракетами. 


Как мы уже сказали, игра разраба- 
тывается на движке Ооот 3. Не самый 
лучший выбор, скажем мы вам. Все- 
таки открытые пространства движок 
прорисовывать не может, аесли и мо- 
жет, то делает это безобразно. Пока 
что с Епету Тетйогу: ОцакКе М/аг$ та- 
кая же проблема. Да, модели бойцов 
и техники выглядят очень хорошо, 
спецэффекты тоже неплохи, а вот 
ландшафт... Хотя, специально для 
этой игры была разработана иннова- 
ционная фича Медаехиге — гигант- 
ская текстура (32000х32000 пиксе- 
лей), которая заменяет собой все тек- 
стуры ландшафта. 


Если хотите получить дополнитель- 
ную информацию об игре, советуем 
посетить фан-сайты: 

ммм лотавиакемаг.согт 

ммм. дцакемагзсетег.согп 

милим. ему. СОПП 
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